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Dies sind nur einige der 
freundlichen Typen, die beim 
härtesten Turnier des 
Universums zwischen Dir und 


dem Siegertreppchen stehen! 


DAS 3D -Actionspiel 
mit rasend schneller 
Grafik und faszinierender 


Detailvielfalt, 





Ausgefeilte Kampftechniken 
mit unzähligen Combo 
Moves und individuellen 


Waftensystemen, 


Ab Mitte Dezember 97 
für Nintendo"64 und 
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GLAUBENSKRIEG 


Während wir Spieler ein vielversprechendes 
neues Jahr begrüßen, beginnt bei einigen Video- 
spiel-Managern das Zittern: 1998 wird sich zeigen, 
ob Nintendo die Marktherrschaft im Next-Genera- 
tion-Sektor zurückerobert oder sich dem Elektronik- 
und Medienriesen Sony geschlagen geben muß. Mit 
der Modul-Offensive im Vordergrund (ab Seite 8 
stellen wir Euch die wichtigsten N64-Neuheiten aus- 
führlich vor) und dem "Pocket Monster"-Boom in der 


Hinterhand, glaubt sich Nintendo in der stärkeren 


station-Spieleflut (bislang das stärkste Sony-Argu- 
ment) nicht nur positiv ist, hat Sony in Japan schmerz- 
lich erfahren: Dort wurden vor dem Jahresende 1997 
unverkaufte CDs gleich Palettenweise aus dem Handel 
zurückgeholt, um Platz für neue Entwicklungen zu 
schaffen. Der Playstation-Fan schwimmt in einem Meer 
der mittelmäßigen Software, aus der jedoch etliche 
Highlights herausleuchten. 
Auch hier in der MAN!AC-Redaktion ist man 
sich nicht einig: Während Olli und Winnie auf 
das N64 schwören, ist Christian wegen spär- 
licher N64-Auswahl genervt und von dem Be- 
kenntnis auf ungewöhnliche Konzepte ä la 
Videospiel-Kamera und Pocket Monster ent- 
täuscht. Womit Nintendo in Zukunft Geld ver- 


dienen möchte, lest Ihr ab Seite 36. 





Christian verweist hingegen auf die steigende 
"Yoshi’s Story" (Nintendo, 1997) Qualität der 32-Bit-Spiele, die nach seiner Ansicht mittlerweile ein hohes 
technisches, grafisches und spielerisches Niveau erreicht haben. Um 
seine These vom Vorsprung der CD-ROM-Konsolen zu unterstreichen, zieht 
er einen Vergleich zwischen den 32-Bit-Frühwerken und den Spitzenspie- 
len des neuen Jahres (ab Seite 76). Gerade recht kam ihm dabei "Grand 
Turismo”: Das Sony-Rennspiel beweist, daß die Playstation mit "Rage 
Racer” und "Porsche" nicht ausgereizt war. Ab Seite 12 lest Ihr unseren 


Preview. 


Multi-Format-User Oliver Ehrle liebt seine Playstation wie ein eigenes Kind, Nintendos Visionen sind für ihn jedoch die 
Zukunft: "Die Spieler schreien nach Vernetzung, der Game Boy als transportable N64-Station schafft neue Dimensionen.” 
Branchen-Veteran Martin Gaksch schwört auf Miyamoto-Kompetenz & la "Yoshl's Story‘, hält jedoch Abstand von 

allen Taschenmonstern: ’Lieber Crash 2 auf 'nem 70er-Surround-Fernseher als Game Boy mit Thermodruckerl* 

‚Arcade-Fan Christian Blendi spielt nur sporadisch auf dern N64 und ist u.a. von der technischen Leistung enttäuscht; "Das 
N64 konnte den versprochenen Grafik-Quantensprung nicht realisieren, die 32-Bit-Vielfalt macht mir mehr Spaß als je zuvor.“ 
Auch MANIAC-Guru Winnie Forster schätzt Playstation-Highlights wie "Final Fantasy” und "Grand Turismo”, meint aber 
dennoch: "Mutige Innovationen vermisse ich bei Sony schmerzlich, nur Nintendo zeigt dem Spieler neue Wege”. 














Sechs Yoshis 

in 24 Levels: 
Nintendos neues 
64-Bit-Hüpfspiel 
"Yoshi's Story" 

‚ hinterließ einen 

" blendenden 

ersten Eindruck. 


Endlich ein 

N64- 
Prügler, der 
”Tekken” & Co. 
das Fürchten 
lehrt: Beat’em- 
Up-Profi Olli 
stellt sich den 
Kämpfern von 
| "Fighter's 
Destiny” - und 
holt sich am 
grandiosen 
Kampfsystem 
prompt eine 
blutige Nase. 


Auf der 
' Überhol- 
 spur: Mit Sonys 
}) ”Gran Turismo” 
rauscht das 
bisher umfang- 
reichste und 
grafisch schön- 
ste Rennspiel 
auf Eure 
Playstation. 


Grinst so 

die Zukunft 
des Video- 
spiels? In den 
"Pocket Mon- 
sters” sieht 
Nintendo mehr 
} als nur einen 
kurzfristigen 
! Hype. Laut 
Nintendo-Boß 
Yamauchi be- 
gründen die 
putzigen Wesen 
eine neue 
Spiele- 
generation. 
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Saurier im Six-Pack: Yoshi's Story 
Meister Miyamoto schickt Yoshi in sein erstes 
64-Bit-Jump'n'Run: Bombastische Optik in 2,5D. 

Die große Freiheit: Gran Turismo 

Wir haben Eintrittskarten für Sonys Autosalon ‘98 

Der Drache ist zurück: Breath of Fire 3 

MANI!AC wagt erste Schritte im neuen Capcom-Rollenspiel 
Schicksalsschlag in 64-Bit: Fighter's Destiny 
Imagineer lehrt Playstation-Prüglern das Fürchten 

Die Rückkehr von Ganon: Zelda 64 

Besuch auf Links düsterem 64 Bit-Schloß 

Fly Hard in 1080°: N64-Snowboarding 

Jagt mit MAN!AC durch den Gletscher! 

Tempodrom 2000: F-Zero 64 

Bitte einsteigen: Nintendo beschleunigt auf 950km/h. 

Ein Sim kommt selten allein: Sim City 64 & 2000 
Manager ans Pad: Der Städtebauknüller kommt gleich zweimal 
Vergessene Welt: Forsaken 

Acclaims effektvoller Schacht-Shooter explodiert in 360° 
Nachrichten & Spiele-Schnipsel 

Brandaktuelle Informationen rund um's Videospiel 
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Die Zukunft des Videospiels 

Alles Pokemon oder was? MANIAC berichtet über Nintendos 
Zukunftspläne, 64DD und andere Videospiel-Innovationen. 
32-Bit-Evolution: Spielspaß ohne Technikgrenzen? 
Vier Jahre und kein bißchen leise: MAN!AC untersucht 

die Entwicklung von Playstation- und Saturn-Spielen. 





Last Resort 

Cheats & Kniffe zu aktuellen Videospielen 
Player's Guide: Diddy Kong Racing 
Codes für Action Replay/Gamebuster 
Profi-Tip: Final Fantasy Tactics 

Player's Guide: Final Fantasy 7, Teil 3 
Player's Guide: Nightmare Creatures 
Player's Guide: Grand Theft Auto 
Player's Guide: Command & Conquer 2, Teil 2 
Drachenstatuen-Secrets: Tomb Raider 2 
Classic-Tips 
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Goldig: "Yoshi's 

Story" wird als 
Kinderbuch mit Papp- | 
Aufstellern präsentiert. 
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Übung macht den Meister: Im Bild 









Zurück in die Zukunft: Nach der 307 
Offenbarung "Super Mario 64" besin 5 

sich Hüpfspiel-Gott Miyamoto auf 4 N 
zweidimensionale Tugenden. ee: 4 
"Ygshi's Story" führt Euch in 4 
eine traumhaft schöne ZD-Welt 
mit faszinierenderm 3D-Twist. 


urz vor Einbruch 
der Eiszeit (und 
wenige Stunden 
vor Druckbeginn) schlitterte 
ein MAN! 
ins deutsche Nintendo- 
Headquarter. Objekt der Be- 
gierde: Das fertige "Yoshi's 
Story"-Modul, frisch aus 
Japan ins umgebaute RGB- 
N64 gestöpselt, um mög- 


lichst aussagefähige Bild- 
schirmfotos zu präsentie- OP 
ar 








rmenwagen 











f“ "Mario"-Veteranen kennen die Kanonen- 
kugeln aus dem ersten NES-Abenteuer 


en / 


ren, Trotz intensiver 
Spiele-Session ent- = 





schieden wir uns I 
gegen einen Test, da SER 
"Yoshi's Story" zu viele % 
Geheimnisse birgt, die 


AR 
he 


erst nach tagelangem Dauer-Zocken ans 
Tageslicht kommen. Lest deshalb unseren 
"Hands on"-Preview eines der schönsten 
Jump/n'Runs aller Zeiten. 


Obst ist 
Trumpf 
Kleine Saurier sind nicht 
nur possierliche Tier- 
chen, sondern schieben 
insbesondere mächtigen 
Kohldampf. Da Ihr für 
die Verpflegung der 
Vierbeiner verantwort- 
lich seid, steht die 
Nahrungssuche stets im 


© Links oben beginnend werden am Bildschirmrand die Früchte aufgelistet, die Yoshi bereits 1 \ 
vertilgt hat (in diesem Fall fünf Stück). Auf Wunsch wird die Übersicht ausgeblendet. Pi 


Spielstufe sechzig Früchte verstreut; ein 
halbes Dutzend Obstsorten sorgen für 


launter spaziert Euer Yoshi durch die 
Gegend. Nicht zuletzt hängt auch die 


| Mittelpunkt. Die Levels geschmackliche Abwechslung. Je f Punktzahl entscheidend von der 
in „Yoshi‘s Story“ müs- nachdem, für welchen der sechs we Fütterung ab. Doch egal, wel- 
| sen nicht gewöhnlich Yoshis Ihr Euch am Anfang fi 1 P chen Fruchtsalat Ihr Eurem 


durchlaufen werden, um 
irgendwann am Ausgang 
anzukommen — den 
gibt‘s nämlich gar nicht! 
Dafür sind in jeder 


entscheidet, schmeckt Euch ei- 8 
ne bestimmte Frucht am lecker- @ 

sten. Je mehr Ihr davon sammelt 
(am besten ohne aromatische 


Unterbrechung). desto wohlge- 


BB Yoshi beschert — nach dreißig 
vernaschten Obstteilen ist der 
Rp Level sofort beendet. Dabei 
macht es spielerisch keinen 
Unterschied, ob Ihr den 








oben tritt er zu einem Wettrennen an, m 


unten zerbröselt er ein paar Felsbrocken. ) 





irre 
Bringt Yoshi den schwankenden Turm ins Ziel, | 
gebt das seine Stimmung und Euer Punktekonto. 


D 





Tradition verpflichtet: Yoshi erledigt den vielgliedrigen Wurm in 
gewohnter "Von oben auf den Kopf" Hüpf-Manier 





ne 


Während Yoshi auf dem Drachen reitet, seht Ihr links die 
komplizierte Punktetabelle (oben) und ein Qualitätsobst-Menü. 
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Island“ schnappt sich 
Yoöshi mit seiner elasti- 
schen Zunge nicht nur 
Obst-Leckereien, sondern 
ag verputzt damit auch Gegner. 
Nach kurzer Verdauung bilden diese ei- 
nen Schwanz aus 
maximal sechs 
Eiern. Auf Knopf- 
druck schleudert 
nun Yoshi ein Ei 
weg und gibt via 
Zielkreuz die 
Richtung an. So 
befreit Ihr Obst 
und andere Ex 
aus Luftblasen, 
bringt Feinde zum 
Straucheln und weist jeden Obermotz in 
seine Schranken. Um Euch ein bißchen 
Streß zu ersparen, trefft Ihr unterwegs 
auf Eier-Spender, die eventuellen 
Gegner-Mangel bestens kompensieren. 





Jede Welt besteht aus vier Levels, as 


die Ihr je nach Erfolg in der 
vorangegangenen Welt anwählen dürft. 






en oder blauen Yoshi steu- 
‚ei den Color-Game-Boys ist 
die Spiele-Performance identisch... 

Der Fruchtsalat sollte Euch aber nicht 
davon ablenken, daß „Yoshi's Island“ ein 
typisches Jump'n‘Run 
ist: Es gibt Gegner, 
Hindernisse, Extras 
und viele versteckte 
Goodies. Wie schon im 
Super-Nintendo- 
Vorgänger „Yoshi's 















In den Dungeons hat uns insbesondere 
die Wasser-Animation und -Physil 








Wenn Ihr den Schauplatz wechselt 
wird wie in einem Buch umgeblättert. 


Wie bei allen anderen Miya- 
moto-Hüpfspielen steht das 
Level-Erforschen im Mittelpunkt. 
Beim ersten Durchlaufen entdeckt Ihr 
nur einen Bruchteil der landschaftlichen 
Geheimnisse. Glücklicherweise haben 


Saurier einen ausgeprägten Geruchssinn, 


und so könnt Ihr Yoshi auf Knopfdruck 
zum Schnüffeln veranlassen. Dann 
zoomt die imaginäre Kamera näher her- 
an und zeigt Yoshi in Großaufnahme. 
Grinst dieser spitzbübisch in die Linse, 
habt Ihr wieder was entdeckt - die 
Fundsache ist danach auch in der 
Standard-Perspektive sichtbar. 

Dieser 3D-Zoom ist lange nicht der ein- 
zige Grafik-Gimmick in dem optisch 
absolut coolen Yoshi-Abenteuer. 
Angefangen von 
der perfekte 
Präsentation in 
Form eines 
Kinderbuches 
mit aufklapp- 
baren Papp- 
Figuren, über 
die allerliebsten 




































Der 16-Bit-Vorgän- 
ger "Yoshi's Island" 
(alias "Super Mario 
World 2") erfreute 
Hüpfspiel-Fans im 
Herbst '95 und 
kassierte hochver- 
diente 95% Spiel- 
spaß im MANI!AC- 
Test. Yoshis Pre- 
miere als Platt- 
form-Papst be- 
zeichneten wir 

als "riesengroßes 
Spielspaß-Feuer- 
werk mit tollen 
Special-FX, perfek- 
tem Level-Design 
und zündenden 
Ideen". Anläßlich 
des 64-Bit-Nach- 
folgers kramten 
wir das Modul aus 
dem Archiv und 
können dem 95er- 
Statement nur 
beipflichten. 


Grafik-Genuß mit 
FX-Chip: Tolle 
Wachsmalkreiden-Optik 
auf dem Super NES. 
"Yoshi's Island" ist 

heute genauso 
faszinierend wie 
vor zwei Jahren. 


MANLAC 


U) 


Das Skelett-Monster schleudert Feuerbälle auf Yoshi: 

\ Zwei Kopftreffer schicken den Untoten aber schnell wieder unter die Erde. 
Animationen der Bildschirm-Protago- 
nisten, bis zu überraschenden Kamera- 
schwenks mitten in einem Level: Wer 

meint, er hätte hier ein alt- 

backenes 2D-Hüpfspiel vor 

Augen, der irrt gewaltig. Yoshi 

bewegt sich zwar auf mehr 

oder weniger festgelegten 

Pfaden, doch die 64-Bit-Power 

ist in jeder Phase des Spiels 

deutlich sichtbar. Allein die 





Die blauen Felsen sind 
| instabil und werden von 
\ Yoshi zerbröselt 







Weltordnung 

So gradlinig kann eine Level 

Übersicht aussehen: Jede der 

sechs Welten setzt sich aus vier 

Szenarien zusammen, die gra 

fisch nicht zwangsläufig ähnlich 

gestaltet sind. In diesem Menü 

seht Ihr jeden Level, den Ihr im 

Story-Modus erreicht habt und 

könnt ihn jederzeit direkt an- 

wählen und üben. Die vier Abschnitte der ersten 

Welt sind von Beginn an spielbar; beendet Ihr ei- 

nen Level ohne besondere Vorkommnisse, er 

reicht Ihr Szenario I der nächsten Welt. Um die 

Level 2 bis 4 einer Welt zu betreten, müßt Ihr 

mehrere Riesen-Herzchen aufstöbern - und diese 

sind nicht einfach zu finden. Was passiert, wenn 

Ihr alle 24 Szenarien erforscht habt, verraten wir 
___Euch in der nächsten MANIAC... 











Sobald Yoshi ein Haus betritt, zoomt 
__die Kamera ein Stückchen weiter weg. 


Ganz schön schnittig: Die Klingen tre- 

ten blitzschnell aus dem Felsmassiv hervor 
\_ und kosten Yoshi manche Energieeinheit. , 
plastischen Hintergrundlandschaften 
zählen zu den bezauberndsten Spiele- 
Artworks aller Zeiten. Selbst hartgesotte- 
ne Punk- oder Grunge-Fans können sich 
dem kindlichen, aber nie 
kitschigen Malbuch-Look 
nicht entziehen. 
Einige Szena- 
rien bestehen 








aus zusam- 
= 09 mengenähten 
Stoffetzen, dann 
krault Yoshi durch 
blubbernde Unter- * 
wasserlandschaften oder 
setzt sich in einem "Zeit- 
schriften"-Level mit Leim, Schlagzeilen- 
Collagen und Wasserfällen auseinander. 
Im Urwald besucht Yoshi Baumhütten, 
muß sich mit drehfreudigen Zahnrädern 
auseinandersetzen und hoch über den 





Wolken auf die Flugkünste von echten 
und Papier-Drachen vertrauen. Die 
Grafik ist insgesamt bunt und wirkt dank 
kräftiger Farben sehr plakativ - auch 
wenn gelegentlich Pastell-Töne zum 
Vorschein kommen. 
Um sich mit der 
Steuerung vertraut 
zu machen, bietet 
Nintendo einen 


gs 


” __ Vier auf einen Streich: Mit seiner 


a 
u 


Trainings-Modus an. 
Danach wagt Ihr Euch 









Als hätte Yoshi unter Wasser nicht 
schon genug Probleme, wird er von einem 
kilometerlangen Trompetenfisch verfolgt. 





Physik für Anfänger: Je heftiger Yoshi \ | 
den Hammer schwingt, desto weiter r 
öffnet sich das Holztor. 


in den Story-Modus, um geschaffte Level 
später erneut zu besuchen (siehe Kasten 
„Weltordnung‘). Sollte Euer Dino vor 
dem Level-Finish schlapp 
machen, dann müßt Ihr auf 
einen andersfarbigen Yoshi 
zurückgreifen. Ihr behaltet 
zwar gesammeltes Obst und 
Extras, jedoch ändert sich au- 
9° tomatisch die Punktzahl, da ja 
9 der neue Yoshi andere Frucht- 
Präferenzen hat. Natürlich 
speichert auch „Yoshi's 
Story“ Eure Spielstände 
via Modul-Batterie. Zur 
Zeit sitzt 
Nintendo an 
der deutschen 
Übersetzung, 
um die 96- 





























Nintendo läßt die 

Saurier tanzen: 

auberndes 2,5D- 
Hüpfspiel mit über- 
ragender Grafik. 


zu veröffent- 
lichen. mg/th 

















Typische Plattform-Probleme: Al 








Kommt Yoshi einem Ende zu nahe, 
= kippt der Bambus-Stamm. 2 





\ Zunge schnappt Yoshinach Gegnern. / 
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alla EN INT EAN = 
WAS FÜRJAKE ZUNÄCHST NACH EINEM STINK- 
NORMALEN AUFTRAG AUSSIEHT, ENTWICKELT SICH 
ZU EINEM MYSTERIÖSEN as DAS SIE BIS 
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r ZUM ENDE AM BILDSCHIRM In) E 
EIN 3D-ACTION-ADVENTURE DER EXTRA-KLASSE. . 
“ er 
MIT DER DEUTSCHEN SYNCHRONSTIMME VON % 


BRUCE WILLIS ALS "JAKE BURTON". 
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DAS OFFIZIELLE PLAYSTATION MAGAZIN 5/97 (PREVIEW):"KONAMI Penn, 

DER DETAIL-VERNARRTEN AUSSTATTUNG WIRKLICH ALLE DENKBAREN REGISER..." 
MANIAC 8/97:"..EIN PLOT IST SPANNENDER ALS DER ANDERE UND LÄSST EUCH 

BIS ZUR AUFLÖSUNG KEINE RUHE." 
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KONARMI: 


AA CE NL Bele] 
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überragender Grafik, keine 
E Verzerrungen und kein 
Geruckel: Sonys japanisches "Team 
Yamauchi” schraubt gerade an den letz- 
DEF EReEEE ten Extras für eine pielerisch und 
2 -h wegweisende Re 
ıtion, die sowohl den speed- 
igen "Rage Racer" als auch 
alismus-Freak ä la "V-Rally" 
begeistern wird 


N Z ? wei Dutzend Sportwägen in 
A 







Bevor Ihr beim namensgebenden rt in der Auch mit 
"Gran Turismo 
BeRRR Autonarren mit vir- | meint Ihr, auf rank- 
[ee Pr tuellem Luxus-Fuhr- few furter Automobilausstel- 


park werdet (siehe Well lung zu stehen! Nach 

Kasten), nutzt Ihr Be dem Countdown brettert 

den "Quick Arcade"- 2 Ihr gegen fünf schnittige ( Durch nachvollziehbare Steuerun; 

Ausflug, um auf $ 1 CPU-Fahrer los - entwe- e auch Dreher noch glimpflich abzufan 

acht Rundkursen E e der sitzt Ihr im Cockpit r Lenkl 

Bestzeiten zu fah- Sn oder bleibt knapp hinter Motor, Getriebe und Gummi he 

ren. Ihr wählt D perfekt: ) Eurem Wagen. Schon in Rutscht Ihr in einer engen Tunnelein- 

zwischen drei ST EaToTaNge Dan Een; der ersten Kurve be- t dennoch über die Streckenbegr: 
die 





rung sanft TEILE 

ställen (mit jeweils mehreren nachgibt und die 

Sportmodellen) und entscheidet Hinterräder an der = ze) (ne) (von 
chen driftfreudiger oder eher Haftungsgrenze 4 i 
















EINISSAN, ___ realistischer Steuerung. Schon bei quietschen: Unver- 1 
ISKYLINE) 2 der Fahrzeugwahl reibt Ihr Euch ständliche Dreher (EEE, 


die Augen: Während sich die Flitzer nerven Euch bei air 


vor Euch drehen, spiegelt sich das Sonys Highlight 
Sonnenlicht auf Metallic-Lackierung nicht, Ihr tastet 
und Wärmeschutzverglasung — fast Euch vielmehr mit 


0 GO RACE GRAN TURISMO FOUNDATION 
ar Moc ohne 
__Bergo-imi 0 gi yN8 


WNSEIdi Zn @RAND VALLEY -East Sestidn- 
PT 


21123 
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200 2 
TEST 2 
ers Waschen, fahren oder einkaufeı 
Die Karte zeigt Euch alle Autohändler. 
DaF ai 
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SPECIAL STAGE RS SPECIAL STAGE RI1 


22 


Blech an Blech, spürst Du mi ’ 
Drängel-Manöver sorgen für Adrenalin-Schub. H 3 


Ausnahme, die Positionsgefechte 
winnt Ihr durch gewagtes, abe 
triertes Gasgeben und Bremsen. Grafisch 
lassen die per FMV- 
Schnipsel vorge 
stellten Kurse keine 
Wünsche offen 
Nicht nur, daß Ihr 
bei der schnellen 
Jagd durch die mit 
Werbetranspa- 
renten ge- 


konzen- 


i Bandenkrachern nicht! 


zung oder knallt gegen die Mauer, müßt 

Ihr Euch nicht über zu drastische Luft- 
Spektakuläre Unfälle piegel s 

keine Pop-L 


Fahrzeug-Kauf und Autowäsche 


Auf dem Weg zum Meister aller Klassen läßt Euch "Gran Turismo" nicht nur die Wahl des Fahr- 
zeugherstellers und -modells, sondern auch der verlockendsten Wettbewerbe. Habt Ihr Kohle für 
ein neues Standard-Chassis lockergemacht, stehen weitere High-Performance-Teile vom letzten 
Genfer Automobilsalon zur Verfügung: Auspuff, Federung und Reifen werden der kommenden 
PS-Schlacht angepaßt, und schon geht's los! Doch halt: Hier darf nicht jeder Grünschnabel sofort 
in der ersten Klasse um Punkte fahren! Erstmal absolviert Ihr in der Fahrschule eine Serie von 
praktischen Tests. Mit konstanter Drehzahl fahren, gefühlvolles Beschleunigen und benotete 
Kurvenschlenker bilden das fahrerische Grundgerüst, auf dem die schwierigen Aufgaben der 
zweiten Stufe gründen. Habt Ihr die drei "GT"-Lizenz-Lappen in der Brieftasche, steht Euch.die 
weite Welt der Beschleunigungs-, Highspeed- und Duellrennen genauso offen wie Zeitrennen 


Hoffentlich habt Ihr als kommender Champion vor 
dem finalen Champagner-Bad Euren Wagen 
gewaschen — sogar diese Option steht Euch in 
Sonys schöner neuer 
Autowelt offen! 


Be 
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damit 


Zielgerade von 
den jubelnden Massen mit- 
gerissen werdet, 
der Berg- und Talfahrt 

durch bewaldete 
Serpentinen, 
vorbei an Ber 
massiven und 
durch Tunnels, 
erlebt Ihr begei- 
sternde 32-Bit- 
Op: stellt 
Euch die "Por- 
sche"-Drifts mit 
den Kurs-Details von "V- 
Rally" vor, und Ihr ahn! 
was Sony 
ware kitzelt. 
Besonders die spekta- 


auch bei 


ıs der Hard- 


kulären Wiederholungen 
strotzen vor Lichtr 
flexionen der beteiligte 
arossen, stationäre Ka- 
meras schwenken mit 
dem Feld und erinnern 
damit frappierend an 
Tourenwage: 
Fernsehen. I 


Fast wie eine TV-Übertragung: Bei 
derRennwiederholung beeindru: 
besonders die Lic 


gungen im 
nk der über zwei 


angzeitmotivation von "Gran 
Turismo" schon im Arcade-Modus 
kaum mit der Konku; 
gleichen. Richtig los geht's erst im 
innovativen Story-Modus. "Gr 

mo" werden wir im nächsten Heft 
ausführlich zerlegen - stellt sicher, daß 
Ihr den Test nicht verpaßt! ch 


A CERZH 


f Wunderschöne Optik, 
beeindruckender 
rspaß: Eine üppige 
Rennsimulation mit 
neuartigem Story-Modus. 
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‘hen mit dem feurigen 
B Atem sind zurück: Capcoms 
ee Rollenspieltrilogie (die ersten 
beiden Teile erschienen nur für das 
Super Nintendo) erzählt die Geschichte 
der "Drachenmenschen”, einer Misch- 
lingsrasse, die sich je nach Bedarf vom 
Menschen zum Untier verwandeln kann. 
Wegen ihrer übermenschlichen Kräfte 
werden sie von jeher gefürchtet und ge- 
jagt. Schließlich hat man die eigentlich 
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| Nur vermummt lassen Dorfbewohner 
\ Kritik an Tyrann Mc Neil verlauten 
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Isometrisches Fabel- 
' Rollenspiel mit unge- 
| wöhnlicher Level-Archi- 

tektur, witziger Story und 
putziger Bitmapoptik. 


| 











Se nero ers 
ScCrounae UP some 
armor and weapons 


Rüstung statt Schlafanzug: Im nahegelegenen Dorf klauen Euch 
Rei und Teepo fesche Klamotten 





Selbst im Gespräch unterbrechen die 
Neil-Untertanen nicht die Arbeit und 
sich erschöpft den Schweiß von der Stirn 


friedlichen Drachenmenschen in einer 
Inquisitions-ähnlichen Verfolgung fast 
völlig ausgerottet, 

In den beiden Vorgängerspielen wid- 
meten die Drachenmenschen ihr Leben 
dem Kampf gegen den Gott des Bösen. 
Der Playstation-exklusive dritte Teil 
spielt in einer Zeit, in der die Dr: 
menschen längst zur Legende verkom- 
men sind. Doch die Geschichte holt die 
Menschheit ein: Im Gaune-Bergwerk 
entdecken Ber; 
ein tiefgefrorenes 
Drachenbaby, 
mit einer Ladung 
Dynamit freisprengen 
und anschließend in 
einen Käfig sperren. Auf 
dem Zugtransport poltert 
der Käfig jedochiin den 
ze Cedar-Wald, dem Unter- 
schlupf der gefürchteten 
Wegelagerer Rei und 
Teepo. Rei entdeckt das 
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Neuling im Rollenspielgewerbe: Zu Beginn fuchtelt Euer Held 
noch ängstlich mit seinem Schwert. 
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Gefroren im Eis: Nachdem Euch die Bergarbeiter freigesprengt und eingekerkert haben, fällt Euer Käfig beim Transport vom Güterzug \ 
und landet direkt vor den Füßen von Wegelagerer Rei. Dieser nimmt Euch mit in seine Räuberhöhle. 


an 
rachen 


Die Dungeons von "Final Fantasy 7" 
sind leergeräumt? Zeit für ein neues 
’ Abenteuer: MAN!AC fühlt dem 
dritten Teil von Capcoms Fabel-Saga auf den Zahn. 


Baby, das er zunächst nicht von einem 
normalen'Kind unterscheiden-kann. 

Nun kommt Ihr ins Spiel und steuert den 
Hosenmatz — unwissend, welche Kräfte 
in Euch schlummern. Zusammen mit 
Euren neugewonnenen Freunden be- 
schafft Ihr Essen und Kleidung: Das 
sympathische Diebesgesindel weiht Euch 
in.die Kunst:des Stehlens:ein. Unterwegs 
erfahrt Ihr von einem schrecklichen 
Bergmonster und dem tyrannischen 

er MeNeil, der 
Untertanen bis auf den letzten Groschen 
ausbeutet.-Die unheilvollen Indizien 
verdichten sich zur Gewißheit: Der Gött 
des Bösen ist zurückgekehrt, und Ihr 
seid der Einzige, der ihm Paroli bieten 
kann. Während sich Eure Freunde ledig- 
lich für die Juwelen in McNeils Schatz- 
kammern interessieren, liegt Euch an 
dem Glück des Bauernvolks. 

Statt das Konzept der Vorgänger nur mit 
Polygongrafik und Special-FX aufzumot- 
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Großgrundbesi 
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_ Bitte umziehen: Im übersichtlichen 
Ausrüstungsmenü verpaßt Ihr Euren 
\___Schützlingen Waffen und Klamotten. 


welt erschaffen: Ihr steuert Eure Sprite- 
Helden aus der Iso-Perspektive durch 
eine prunkvolle Polygonlandschaft, die 
Ihr.in alle Richtungen drehen könnt, 
Auf weite Reisen begebt Ihr Euch in der 
Oberwelt, in der Ihr wie ein Riese an 
Dörfern und Bergen vorbeistampft. Hier 
könnt Ihr jederzeit Euer Lager aufschla- 
‚gen, per Memory Card speichern und 
Euch für ein paar Stunden auf's Ohr le- 
‚gen. Wie in einer Jump!n'Run-Levelkarte 
müßt Ihr unbekanntes Terrain erst frei- 
spielen, bevor Ihr weiterziehen dürft, 
Hierfür wird in 3D-Levels umgeblendet, 
in denen Ihr hinter Büschen und Sträu- 
chern Schatzkisten entdeckt, Euch ge- 
fährlichen Monstern’stellt und mit 
Passanten plaudert. Habt Ihr einen 
"Ausgang!" gefunden, ist der Weg in eine 
Richtung frei, Dieses Konzept hat den 
Vorteil, daß Ihr weite Strecken in sekun- 
denschnelle'zurücklegt, andere Rollen- 
spiele nutzen dafür Teleporterzauber 
oder stellen-Fahrzeuge bereit. Trotz der 
Levelkärten-Struktur findet Ihr in der 
Oberwelt,Schätze und Zaubertrunks: 
Entdeekt Euer'Held etwas ungewöhn- 
liches, erscheint ein kleines Ausrufe- 


zeichen über seinem Kopf. Hahr-Ihr ge- " 


rade nichts besseres zu tun, klickt Ihr 
Euch per Tastendruck in einen standard- 
mäßigen Wald-, Wüsten- oder Feldlevel, 
in dem Ihr anschließend eine Schatzkiste 
entdeckt und meist von ein paar Un- 





T Hinter Büschen lauert Ihr Wanderern auf und entdeckt E.; ja 
% versteckte Schatzkisten 


Ingewöhnliches Level-I "Design: Um das Dorf auf der Oberwelt zu ee 
Bt Ihr erst die Dorf-Welt durchspielen. 


Jeder Eurer Helden besitzt eigene 
Zauberfähigkeiten, die sich mit seinem 
Erfahrungslevel erweitern. } 





kulär, spielerisch brillant: 
\_ "Breath of Fire” (SNES). 


Ä 
nr 
i Grafisch unspekta- 
{ 


Partnern Virgin und Laguna offenbar zu hoch. 


1 


holden überrascht werdet. Monster fallen 
Euch ausschließlich per Zufall an, ge- 
kämpft wird ohne lästiges Umblenden 
nach bewährtem Rundenprinzip. Neben 
den gewöhnlichen Angtiffs- und Ver- 
teidigungskommandös’beherrschen Eure 
Heroen persönliche Fähigkeiten, die sich 
mit Eurer Kampferfahrüng erweitern. Als 


»Drachenheld seid Ihr-bestens-mit Heil- 


magie, später mit mächtigem Drachen- 
zauber vertraut. Profidieb Rei klaut 
seinen Gegnern Früchte und Waffen, 


 Spitzbube Teepo überrascht mit Feuer- 
‚und Eiszauber. 


Die putzigen Bitmap-Animationen sind 
deutlich von japanischen Animes inspi- 
riert: Eure Helden schämen sich mit rie- 
sigen Schweiß- 
perlen auf der 
Stirn, blinkende 
Ausrufezeichen signalis 
ren Erstaunen. Als Hosen- 
matz fuchtelt Euer 
Drachenstreiter im Kampf 








Keiner daheim? Gewöhnliche 
Haustürschlösser hat Profidieb Rei in 
wenigen Sekunden geknackt. 
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Auch unter den Monstern herrscht eine strenge Hierarchie: 12] 


3 IN : x 
‚ Die "Breath of Fire"-Trilogie | 


1993 veröffentlichte Capcom das erste "Breath of Fire"- 

Abenteuer für das Super NES: Die Bo EERIEIREN- war A 
©] lange Zeit auch für Deutsch- 
| land geplant, erschien je- 
doch,letztendlich .nur in 
Japan und den USA. PAL- 
Spieler mußten sich mit ei- 
nem Importmodul zufrieden- 
geben. An Eurer Seite kämpf- 
ten mehrere Fabelwesen wie 
Frösche, Fische und Löwen. Auch der zweite Teil (SN, 1995) 
blieb Importspielern vorbehalten: Die Übersetzungskosten für 
das 24 MBit starke Abenteuer waren.den deutschen Capcom- 


Im Kampf schickt der Krötenboß seine Untertanen vor. 





Mit 24 MBit ist "Breath of Fire 2" eines \ 


\_der umfangreichsten SNES-Rollenspiele 


ern u ne - 
ängstlich mit einem Schwert, später be- 
eindruckt er seine Gegenüber mit mäch- 
tigen Hieben und überlegenen Posen. 
Fürchten Eure Helden den Tod, schlot- 
tern sie nicht nur am ganzen Leib, auch 
ihre Worte in den Textfenstern beginnen 
unruhig zu zittern. Die liebevollen Ani- 
mationen verleihen dem Abenteuer eine 
durchgehend witzige Atmosphäre, fast 
wie in einem Mel-Brooks-Film. 

Derzeit arbeitet Capcom an der deut- 
schen Übersetzung für "Breath of Fire 3"; 
Der genaue Erscheinungstermin der PAL- 
Version steht noch nicht fest. oe 





Auf offener Flur schlagt Ihr Euer Lager 
| auf: Hier sammelt Ihr neue Kräfte und jr 
speichert den Spielstand. ) 
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Während Nintendo-64-Schläger 
neidisch in Playstation- und Saturn- 
Ringe schielen, beendet das japani- 
sche Entwicklerhaus Genki klamm- 
heimlich die Arbeiten an "Fighters 
Destiny": MAN!AL stellt die 
Kampfkünstler auf die Probe. 
























bwohl für das Nintendo 64 be- 
[al reits mehrere Prügelspiele er- 
e Ä schienen sind, warten Kampf- 
experten immer noch auf ein Turnier, 
mit dem sie sich an düsteren Regen- 
tagen im Spielezimmer verkriechen 
können. Unter den mittelmäßigen 
Prüglern, von "Dark Rift” bis "Mace”, ist 
"Fighters Destiny" vom "Multi Racing 
Championship"-Entwickler Genki 
einer der wenigen Lichtblicke: 
Zehn furchteinlößende Prügel- 
knaben aus aller Welt treffen 
sich zum Kampf um den 
Meistertitel, daneben 
sollen sich noch acht 
geheime Krieger im 
128 MBit-Modul 
versteckt hal- 
ten. Mit von 
der Partie 
sind der 
immige 





h Qual der Wahl: Kämpfer mit erspielten 
Geheim-Moves sind im Auswahlbildschirm 
\em Stern gekennzeichnet. 


Vor jedem Duell erinnert 
Euch eine Statistik an die f 
Punkteverteilung für Würfe, | 
KOs und Konterattacken. / 


[Tenen Spielmodi: Statt 
den Gegner zu plätten, 
spielt Ihr auf Punkte. 





Indianer-Wrestler Thomahawk, der flinke 
Ki perte Ryuji, der wendige Straßen- 
kämpfer Leon, der spaßige Pausenclown 
Pierre und Altmeister Bob. 

"Fighters Destiny” unterscheidt sich von 
der Konkurrez schon im Ansatz: Wäh- 
rend sich die Action-orentierte Prügel- 
konkurrenz mit Ultra-Combos, Metzel- 
Specials und Fatalities gegenseitig an 
Blutrunst überbietet, besinnt sich 
"Fighters Destiny" auf sportliche 
Fairness: Statt das Match 
nach verlorener Energieleiste 





























Bei diesem Schlaghagel wird Euch 3 
schwindelig: Schlangenkämpfer Abdul 
verbindet Wendigkeit mit Kraft. 








durch gestaltet sich das Duell 
: Mischer als bei den meisten 
zu beenden, wird der Sieger ' anderen Kampfspielen: Ihr prü- 
nach einem Taekwondo-inspi- gelt wahlweise offensiv und deckt 
rierten Punktesystem errech-net. ui EL den Feind mit Hieben ein oder 
Sieben Sterne benötigt Ihr für den defensiv und wartet besonnen auf 
Sieg, die Ihr für Knockouts, Würfe, die Gelegenheit, einen mächtigen 
Finishingmoves und Schubser Wurf oder Abwehrgriff anzusetzen 
über den Arenarand einheimst. oder den Gegenüber ins Abseits zu 
Euer Schützling besitzt auch ei- schubsen. 
ne Konditionsleiste: Seid Ihr Das Kampfsystem setzt auf simple 
außer Puste, torkelt Euer Struktur und komplexe Anwen- 
Kämpfer durch die Arena dungsmöglichkeiten: Nur vier 
und Euer Gegenüber hat Feuerknöpfe sind belegt, dabei 
die Gelegenheit zu einem ist für Block und Ausfallschritt 
Finishingmove oder KO- je ein Button reserviert. Mit A 
Schlag. Jeder erkämpfe Punkt wird mit und B führt Ihr Attacken zur Brust und 
einem Replay aus variabler Perspektive zum Knie aus, die Ihr durch Richtungs- 
kommandos und einfache 90°- 
Drehungen variiert und zu komplexen 
Combos zusammensetzt. Für eine häm- 


al 














gefeiert, anschließend beginnt eine neue 
Runde und beide Kontrahenten starten 
wieder mit voller Konditionsleiste. Da- 






Se 


Duell mit dem Meister: Im Master-Challange-Modus kämpft 
Ihr mit Altmeister Bob um die geheimen Specialmoves. 








mernde Schlagsalve aus dem Stand nützt 
hr das ”Charging": Per Specialmove be- 
reitet sich Euer Held zitternd vor Kraft 
auf einen prasselnden Schlagregen vor, 
dessen Länge Ihr durch anschließendes 
Jauerfeuer bestimmt. Für einen häm- 
mernden Wurf oder Aikido-Griff 
hr beide Angriffstasten gleichz 
wahlweise dürft Ihr auch einen C-Button 
mit der Kombination bele- ... 
gen. Geht Ihr gleichzeitig 
rückwärts, katapultiert Ihr 
zuren Feind mit einem 
udogriff über Euch nach 
hinten, bei schrägen Rich- 
tungskommandos kom- 
Diniert Euer Schützling 
Ausfallschritt und Schleu- 
dermanöver. Natürlich 

















xönnt Ihr Griffe auch 
<ontern: Je nach Wurf er- 
scheint ein variabel langer ff 
<onterbalken, der sich in 7 
Windeseile wieder abbaut. \ 











{ Taumelt Euer Gegenüber benommen, 
\\_habt Ihr die Gelegenheit zum Knockout. 








ährend dieser Zeit wendet Ihr das 
drohende Unheil durch einen simplen 
Druck auf A und B ab, Euer Schützling 
landet sicher auf seinen Füßen. Betätigt 
Ihr die Tasten ein zweites Mal, setzt Ihr 
zu einem Gegengriff an: So entstehen 
Wrestling-typische Reversal-Serien, wie 
sie bisher nur in "Toukon Retsuden 2" 
(Playstation) zu sehen waren. Darüber 
hinaus beherrschen die "Fighters 
Destiny"-Recken auch schmerzhafte Wür- 
gegriffe und Armdreher, die Ihr durch 
wildes Button-Gehämmere als Angreifer 
























hinauszögert oder als Verteidiger brecht. 
Hinzu kommt der Kampf am Arenarand: 
Stolpert Euer Held ins Abseits, hält er 
sich mit beiden Händen an der Matten- 
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Da fliegen die Fetzen: Bei harten Treffern sprühen Ru 


Funk: m den Bluterguß. 










MAnıAc 
FERRLAR a0 





‚23.13 
a1 eltı8 


EEE ER 


Krl.ds 
TOMAHANK 


Eee 


Ohne Block tödlich: Rauchende Supermoves befördern Euch auf 
\ einen Schlag ins Reich der Träume. Pr 





macht der Feind Eurem Leiden ein Ende, 
wagt er sich jedoch zu nahe an Euch 
heran, packt Ihr ihn am Bein und zieht 
ihn in den Abgrund. Bleibt er jedoch fair 
auf Abstand, klettert Ihr wieder in den 
Ring. 

Neben dem Versus-Modus und dem Ein- 
spielerturnier haben sich die Entwickler 
interessante Neuerungen einfallen las- 
sen. Im Master-Modus tretet Ihr per Zu- 
fall gegen Bob und den fiesen Joker an: 
Besiegt Ihr Bob, schenkt er Eurem Held- 
en eines von acht geheimen Specials, 
die Ihr per Memory Card speichert und 
so in die anderen Modi übernehmt. Steht 
Ihr jedoch dem Joker gegenüber, klaut 
dieser Euch für eine Niederlage alle 
erspielten Sp 
Euren Kämpfer auch zu einem Freund 
mitnehmen und gegen seine unerfahre- 
nen Krieger antreten. Wer etwas mehr 
riskiert, kämpft mit seinen Freunden um 
die Specials! Außerdem beweist Ihr Euch 
im Survival-Modus gegen bis zu 100 
Kämpfer, das "Rodeo” schließlich gibt 
Euren Lachmuskeln den Rest. In länd- 
licher Atmosphäre steht Ihr einer unbe- 
siegbaren Kampfsportkuh gegenüber, 
die Euch mit höllisch schnellen Schlag- 
kombinationen vermöbelt. Ihr müßt ver- 
suchen, möglichst lange auf den Beinen 
zu stehen. Jeder Modus ist mit einer 
eigenen Highscore-Liste ausgestattet. oe 





Am Arenarand \ 
hängend zieht Ihr Euren 
Gegenüber am Fuß 
nach Draußen. 





























a Schleudert Euch der Gegner durch die Luft, habt Ihr für wenige Augenblicke die Möglichkeit, auf den Füßen zu landen: Während sich der Energiebalken unter den Schlägern e 
blitzschnell abbaut, drückt Ihr A und B. Mit erneutem Druck auf beide Tasten setzt Ihr zum Kontergriff an. 
























Konkurrenz für Prinzessin Zelda: Im Gebirge begegnet 
Ihr einem Mädel, das Klamotten im Partner-Look trägt. 





Filmreife Kameraperspektiven: Nur in der Oberwelt 
bestimmt Ihr selbst die Ansicht. 


( 






während Playstation-Besitzer fleißig 
"Final Fantasy 7"-Dungeons stürmen, waren 
in Tokyo die ersten Demo-Welten von 
"Legend of Zelda: Ocarina of Time" spielbar. 
MANIAC trifft sich mit Link in seinem 
ersten 6b4-Bit-Abenteuer. 


ink's Erzfeind Ganon gibt kei- 
ne Ruhe: In "Legend of Zelda: 
Ocarina of Time" muß Link 
tatenlos zusehen, wie ein Ritter in spie- 
gelnder Rüstung die geliebte Prinzessin 
Zelda entführt. In der nebligen Nacht 
vereitelt Ganon Euren verzweifelten 
Befreiungsversuch. 
Daraufhin macht Ihr 
Euch auf die Suche 
nach den drei 
sagenumwobenen 
Seelensteinen, mit 
denen Ihr das Oca- 
rina-Zeittor Öffnet, 
um Zelda in Eure 
Arme zurückzu- 
holen. 

Ähnlich "Super, 
Mario 64" steuert Ihr 
Link durch eine gigantische 3D-Welt 
über Hügel und durch Täler, vorbei an 
Büschen, Felsen und Bäumen: Link ist 
zu Beginn des Abenteuers noch ein klei- 
ner Junge im Grundschulalter, mit fort- 
geschrittenem Spielstand wächst er zu 
einem stolzen Jüngling heran. Auf Eurem 
Weg durch Links Heimatland Hyrule be- 
gegnet Ihr hilfsbereiten Dorfbewohnern, 


aber auch böswilligen Steinmonstern, 
Spinnen und fleischfressenden Pflanzen. 
Um Euch zu verteidigen greift Ihr zum 
Schwert, das Ihr in der rechten oder 
linken Hand tragen und so Eure Hiebe 
variieren könnt. Neben einer Minicombo 
beherrscht Ihr Wirbelattacke, Sprung- 
attacke und Super- 
schlag, Gegenan- 
griffe wehrt Ihr mit 
dem Schild ab. Je 
nach Alter und 
Spielstand trägt Link 
Kampfhammer, 
Bomben, Kampf- 
stab, Bumerang und 
Bogen mit sich, die 
Ihr über drei frei 
belegbare Tasten 
(C-Knöpfe) flink 
wechselt. Außerdem entdeckt Ihr sechs 
magische Amulette, die Euch Feuer-, 
Wind- und Lichtzauber verleihen. In 
düsteren Kerkern und geheimnisvollen 
Tempeln warten hinterhältige Ober- 
motze auf Euch: Vor einem Lavasee jagt 
Euch ein Drache mit sei- 
nem-Kugelangriff, Rie- 
senskelette nehmen Euch 
zu zweit in die Zange und 
verlieren bei jedem Treffer 
ein paar Knochen. Eure 
Lebenskraft wird in Ener- 
gieherzchen gemessen: Mit 
zunehmender Schwäche 
gerät Link aus der Puste 
und reagiert nur noch 
„müde auf Eure Joypad- 
Aktionen. 


Eine schaurige 
Regennacht: Bei einem 
einsamen Spaziergang 

beobachtet Link... 








„die Entführung 
der armen Prinzessin 
Zelda durch Fiesling 
Ganon. 


Mit Pfeil und Bogen durch den Kerkei 
Rechts oben seht Ihr die individuelle 
Belegung der C-Knöpfe. 
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 Aufwendiges Action- 

‚Adventure in interakti- 

3D-Landschaft: Link 
befreit Prinzessin Zelda 
aus den Fängen Ganons. 


Steinmonster voraı 
Wie in den Vorgängern verı 
die Gegner in Echtz: 


möbelt Ihr 
eit. 


Der Geschmack von Freiheit und 
Abenteuer: Euren Gaul überredet Ihr nur 
mit Karotten und Peitsche zum Galopp. 






Damit Ihr Euch in der Welt von Hyrule 


zurechtfindet, begleitet Eucl 
Navie: Mit flinkem Flügelscl 
bmarkierung weist sie E 
Schätze und Risiken hin, die 





von Hyrule begrüßt sie mit 


gistimme. Habt Ihr einen weiten Mar: 
vor Euch, schwingt Ihr Euch 


1 die Fee 
hlag und 
uch auf 

!inwoh. 
putziger 





ner 
Ji- 
sch 


auf Euren 


Gaul, den Ihr mit Peitschenhieben und 


Karotten zum Galopp über 





jetzt beeindruckend a 


Bewegungen, Lichtquellen 
schaffen besonders in mufl 


eine beklemmende Atmosphäre. Zahl- 
reiche Digieffekte lassen Euch mit der 


redet. 
Technisch sieht "Ocarina of 
25 bis 30 Bilder 
pro Sekunde gewährleisten fließende 


Time" sc 


und Scha 
figen Höh 


abenteuerlichen Umgebung.verschm 


zen: So erklingt z.B. morsc 


hes Knacl 





oder helles Klirren, wenn 


non 


tten 
en 


el- 
gen 


hr mit Eurem 
Schwert auf Holz bzw. Metall schlagt. 


"Legend of Zelda: Ocarina of Time" wird 
im April 1998 in Japan erscheinen, d 
Modul speichert bis zu drei Spielstände 
— die Memory Card wird selbstverständ- 


lich auch unterstützt. oe 





as 








Unfaire Tricks: 
Im Kampf blendet Ihr angreifende 


Da führt kein Weg vorbei: Neben der fleischfressenden 
Pflanze erkennt Ihr Navie, die Euch auf die Gefahr hinweist. 





Monster mit magischen Nüssen. 
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Mehr als nur ein grafischer Effekt: Die "Lens Flare"-Reflektionen passen zum Skibrillen- 
Ambiente, sind flexibler und vielfältiger als in anderen Nintendo-64-Spielen. 











Die Entwickler tüfteln momentan am Zweispieler-Modus — 
spielbar ist der Split-Screen bislang noch nicht. 










Wie "Wave Race" entführt Euch auch 
"Snowboarding" in paradiesische 
Landschaften: Abfahrt durch den 

“Golden Fore: 





Sekunden stibitzt. Doch für seine über- 
mütigen Stunts hat er Geschwindigkeit 
geopfert, mit jeder Sekunde kommt Ihr 

. Wer die Schanzen und Schi- 
einfahrt besser nutzt, wird 

das Rennen für sich entscheiden... 

Zwei Strecken um den malerischen | 
>" waren in die Vorabversion 
eingebaut, außerdem der "Golden Forest", 

eine Waldabfahrt vor blutroten I 
numenten, Allein grafisch ist das Ni 
tendo-Boarding den drei Konkurrenz- 
spielen überlegen, doch wie in "Wave 
Race" ist die 













Nach "Wave Race" wagt sich Nintendos 
Abteilung für Realismus, Geschwindig- 
keit und angewandte Physik nun auf 
den Gletscher: Bahn frei für das beste 
Snowboard-Rennen der Saison. 













Griff an die Kante: Anfänger ge- 
wöhnen sich vorsichtig an Balance und 
Steuerung, Profis drehen sich bis zu 
dreimal um die eigene Achse! 








‚uxus-Optik nur eine Bei- 






as N64-Skigebiet ist ausgebucht, 
vier Snowboard-Simulationen 
gehen auf die Piste. Doch 
Nintendo scheint weder das 
amerikanische "Vertical Edge" der "Top 
Gear"-Macher Boss zu fürchten, noch Ima- 
gineers "Snowspeeder" oder das putzige 
"Snowbo Kids" von Atlus, 
auch in Deutschland erscheint. Der 
geballten Konkurrenz stellt 
der Marktführer ein eigenes "Snow- 
board"-Rennen gegenüber — damit 
nichts schief geht, wurde das erfah- 
rene "Wave Race"-Team für's Winter- 
sport-Debüt verpflichtet. 

‚Zur Entwicklung von "1080° Snow- 






















as demnö 





Nintendo 
SYSTEM 
HT 
RO-RELEASE 
nicht bekannt 
f Alpine Sensation der 
"Wave Racer”-Macher 
ht schon jetzt besser 
aus als "Cool Boarders”, 
”Steep Slope Sliders” & Co. 





zialisten für optischen Realismus, Ge- 
schwindigkeit und Physik umstellen: 
Gletscher statt Wellen, glitzernder 
Schneekristall statt schimmernder 
Wasseroberfläche. Wir spielten eine 3- 
Level-Demo des neuen Nintendo-Renn- 
spiels und waren von Optik und Fahr- 
physik begeistert: Geduckt brettert Euer 
Sportler durch eine schattige Schneise, 
reist das Board schneestaubend herum 
und segelt vom Unterholz auf die son- 
nenüberflutete Piste. Die plötzlichen 
Lens Flares blenden Euch kurz, dann 
habt Ihr die Abfahrt wieder fest im Blick: 
100 Meter vor Euch erkennt Ihr Euren 
Konkurrenten, der eine andere Route ein- 
chlagen hat und Euch damit wichtige 
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Mit dem Analog-Stick bestimmt Ihr Eure Haltung auf dem Snowboard: Ihr balanciert das 
Brett unter Euren Füßen optimal aus und duckt Euch, um zu beschleunigen. 





gabe zur tadellosen Fahrphysik: Die Pro- 
grammierer simulieren haarsträubendes 
Geschwindigkeitsgefühl, aber auch sanfte 
Schwünge und gewagte Sprünge. Eure 
Stellung auf dem Board spielt dabei eine 
entscheidende Rolle. Beherrscht Ihr die 
Grundstellung, versucht Ihr auch Free- 
style-Stunts ä la "Wave Race". 

Je nach Strecke wechselt der Untergrund, 
auch darauf müßt Ihr Eure Haltung ein- 
stellen: Dank dynamischer Animation des 
Sportlers spürt Ihr dicken Tiefschnee, 
ebenso eine plötzlich auftauchende Eis- 
platte, die Euch das Brett seitlich weg- 
reißt. Mit gewagten Saltos und Pirouetten 
wirbeln Draufgänger durch die Land- 
schaft, während besonnene Sportler in 
geduckter Haltung nach der optimalen 
Schneise schielen. Wie "Wave Race" ent- 
hält auch "1080° Snowboarding" (der Ar- 
beitstitel verweist auf den gefährlichsten 
Stunt des Spiels) verschiedene Fahrer 
und Modi: Neben Meisterschaft, Zeitren- 
nen und Stunt-Kür ist ein Zweis 
Modus mit flackerfreiem Split-Screen ge- 
plant. wi 
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„F-Zero X“ wird das beste und 
schnellste Rennspiel aller Zeiten! 
Das behaupten zumindest die 

Besucher der Space World 97... 


X 


Geschwindig- 
keitsgefühl von), h 
Wenn der Tach6‘500°%Km/h 
anzeigt, dann weht Euch buch- 
stäblich der Fahrtwind um die 
Ohren. Ihr solltet allerdings nicht 
nur darauf achten, Beschleuni- 
zu überfahren, 
sondern Euch vor Banden- 
berührungen und anderen 
Karambolagen in Acht nehmen. 
Ansonsten schwindet Euer 
Energie-Balken allzu heftig, und 
Ihr müßt mit einer vernichten- 
losion rechnen. n 
Die Strecken sind deutlich ab- !EIH 





gungsfelder 





zt aber ran: Oben prangt der enttäuschende 
Platz 28 - noch 27 Überholvorgänge stehen aus 





2 einem grafisch furioses 
Science-fction-Rennen 





Die Fahrbahnen haben nicht immer Seitenbegrenzungen - dies läßt 
Euch bei der Wahl der Ideallinie eine große Entscheidungsfreiheit, 





wechslungsreicher als beim 
“ Vorgänger: Ihr fahrt Dreifach-Loo- 
pings und Korkenzieher-Spiralen, 
springt über kilometerbreite Ab- 





die 3D-Fähigkeiten der 16-Kon- 
sole und etablierte den Fachbegriff 
„Mode 7“-Grafik. Mit dem Nachfolger 
läßt sich Spieldesigner Shigeru 


realisieren, mußte Nintendo beim Design 
der Gleiter Kompromisse machen. Die 








Miyamoto bis zum Juni Zeit — den- 
noch lief auf der Space World eine 
fortgeschrittene Version mit etlichen , 
Strecken und Vierspieler-Modus 
Eines gleich vorneweg: ‚ero X* punk- 
tet in allen Disziplinen, fasziniert aber 
insbesondere durch absolut ruckfreie Gra- 
fik, die sich 60 Mal in der Sekunde neu 
aufbaut. Das ändert sich selbst dann nicht, 
wenn ein Dutzend der 30 Konkurrenten 
auf dem Bildschirm zu sehen sind. 

) zu flitzen die futuristischen Glei- 
ter in perver- 







































sem Tempo 
über den Kurs — 
kein anderes 
Rennspiel vermit- 
\ telte bisl 









ang das 








Um das Feindbild zu pflegen, 
K werden die Charakterköpfe.. 







. ..der ersten sechs Gleiter-Fahrer am 
linken Bildrand eingeblendet. 


gründe und grübelt vor Weg; 
belungen. Die Kurse sind in vier 

Bereiche eingeteilt, repräsentiert 
durch Spielkartensymbole wie Jo- 


ker und König. Darüberhinaus dürfen sich 
(zumindest die Japaner) auf Zusatzstrecken 
in Form einer 64DD-Ergänzung freuen. 
Keine Panik, „F-Zero X“ erscheint auf Mo- 
dul, nutzt jedoch die Disketten- 
Erweiterung, die in Japan parallel 
im Juni auf den Markt kommt. 
Um die Geschwindigkeit und 
die super-flüssige Optik zu 








_ Beiall Euren Fahrmanövern 
solltet Ihr stets auf die.. 


1- 30 verschiedenen Fahrzeuge sind relativ 


klein, simpel gebaut und strotzen nicht 
gerade vor Polygonen. Auch die Hinter- 
grundgrafiken waren in der Messe-Version 
unspektakulär - was sich jedoch in 
keiner Form auf den Spielspaß aus- = : 
wirkte. Wer ‚ero“ mochte, wird a 1 
den Nachfolger schon nach kurzer 
Testphase in sein Herz schließen. 
Bedenkt man, daß die Programmierer 
noch sechs Monate Zeit haben, die 
letzten Feinheiten zu justieren und 
neben dem Grandprix- und Time- 
Attack-Modus weitere Features einzu- 
bauen, dann wird der nächste Sommer 
ein Tempo- und 
Spielspaß-Rausch 
ohne Gleichen. mg 
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Ultimativ schnelles 
‚Gleiter-Rennen mit 
Fahrzeugen auf der 
Strecke - Miyamoto 
macht's möglich. 
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F ...Energieleiste rechts oben achten. Ist \\ 
sie erschöpft, explodiert Euer Vehikel. 
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it "SimCity" katapultierte'sich Spiel- 
Designer Will Wright zu Weltruhm 
und das US-Software-Haus Maxis 


in die Riege der wichtigsten Spielehersteller. 
Vor der Veröffentlichung des Macintosh-Spiels 
im Jahre 1989 kannte den Namen Wright noch 
niemand - lediglich eine Clique in Bonn be- 
7] schäftigte sich mit 
einem Frühwerk des 
Meisterdesigners: 
Will Wrights "Raid 
on the Bungeling 
Bay" steht bis heute 
als "gewaltverherrli- 
chend" auf der BPS- 
Liste für jugendge- 
fährdende Schriften. 
Paradoxerweise ist 
"Sim City" ein Spiel, 
das selbst sensible 












Unwiderstehli In "Sim City 64” seht 
Ihr eine Gi it aus dem Boden wach- 
sen - präzise Planung vorausgesetzt. 
Sozialpädagogen ihren Kindern gerne in die 
Hände geben: Kein Programm hat weltweit 
soviel dazu getan, das Computerspiel als in- 
telligenten und kreativen Zeitvertreib zu eta- 
blieren. Diese ausufernde Isometrik-Simula- 
tion legt Euch als Städteplaner und Bürger- 
meister eine schnell wachsende Metropole 
zu Füßen. Unter amerikanischen Spieletheo- 
retikern gilt "Sim City" jedoch nicht als "Gz 
me", sondern als "Toy" (Spielzeug): Wie die 
Tamagotchis von Bandai ist auch "Sim City" 
ein Programm, in das Ihr schöpfend eingreift 
ohne wirklich gewinnen zu können. 








Sim Earth 
1990 


zen Sl 
ji: 









INS 


Nachdem schon. die Einführung des Super 
NES durch ein vortrefflich überarbeitetes 
Modul-"Sim City" unterstützt wurde, soll auch 
das N64 zeitgerechte Versionen des Klassikers 
erhalten: Imagineer beendet gerade eine ge- 
treue Adaption der Fortsetzung "Sim City 
2000", Nintendo orientiert sich wiederum am 
Ur-"Sim City", geht spielerisch aber einen 
Schritt weiter: Im Gegensatz zur Imagineer- 
Umsetzung wird das eigene "Sim City" von 
den 64DD-Fähigkeiten massiv Gebrauch ma- 
chen. Die vom Spieler erschaffene Metropole 
ist in 3D begehbar, besitzt der Spieler auch 
die zweite geplante Maxis-Lizenz "Sim Cop- 
ter", kann er sogar ausgeklügelte Missionen 


Der kleine Schritt von der Planung zur Rea- \ 
lität; Die Kreuzung habt Ihr eben erst gepflastert, | 

jetzt rollt bereits die 3D-"Rush-Hour” drüber. 
über dem Stadtgebiet fliegen und das selbst- 
erschaffene City-Chaos als Hubschrauberpilot 
hautnah erleben und bekämpfen. Laut Shi- 
geru Miyamoto, der die Entwicklung über- 
wacht, wird es auch möglich sein, die Archi- 
tektur mit eigenen Bildern und Texturen, die 
über das "Capture"-Modul importiert werden, 
Euch 




















zu verschönern, Fassaden können von 
bemalt oder beklebt werden. 

Unter den zusätzlichen Fähigkeiten des 64DD 
schlummern weiterhin alle Qualitäten, die 





Tiefgründige Simulation mit überschaubarer Benutzerführung und Langzeit-Appeal: Die 64DD-Umset- 
zung läßt auf neue Ideen und Nintendo-exklusive Gags hoffen - die gab's schon im 16-Bit-" "Sim City”! 





Sim City 2000 





Der nächtelange Spielspaß Vom Urknall in die Zukunft: 
ist bis heute ungebrochen: Die super-komplexe 
Die neben der Mac- ‚Planetensimulation 

Urversion besten "Sim City'- basiert auf der Gaia-Theorie 





lich seriöse Ameisen- 


Sim Farm 
1992 1993 1994 
Von der globalen Ebene Das wissenschaftlich fun- Erntedankfest und Wetter-- Von den 50er-Jahren in die ‚Aufzüge im Dauer- 
in den Hintergarten: Die dierte Gen-Labor ist wie katastrophe: Auch dieses Zukunft: Die einzige "echte" einsaiz: Kein echtes 
vergnügliche, wissenschaft- "Sim Earth“ ein harter einsteigerfreundliche Sim Fortsetzung zum Original- Sim-Spiel, sondern 


Brocken und das erste Sim, um Viehzucht, Ackerbau und "Sim City" (Bild: Saturn-Ver- ein origineller Lizen: 





Varianten gibt's fürdas vom “lebenden” Planeten- Verwaltung erschien u.a. das nicht mehr von Will Dürreperioden stammt nicht sion) gilt als die heste Ma- Erwerb aus Japan, 
‚Super Nintendo (Bild) Biologen, Geologen für das Super NES (Bild) und Wright geschaffen wurde. von Will Wright: 30 Tiere nager-Simulation aller Zeiten wo das vergnügliche 
und - kurioser Fact - für das und Historiker mit viel Zeit, unterstützt sogar die Die einzige Konsolenversion und landwirtschaftliche und macht Euch mit vielen Spiel ursprünglich a 
glücklose CDTV von Geduld und Durchblick Nintendo-Maus. Simpler als (PC-Engine)gibtsnur Erzeugnisse werden auf der alternativen Energiequellen "The Tower“ vermarki 
Commodore. ‚sind gefordert. "Earth” und "Life”. in Japan. digitalen Farm simuliert. und Verkehrsmitteln vertraut. wurde. 


8 Sim Town 
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Unter Hochhäusern und Parks liegt ein gewaltiges U-Bahn-Netz: Im Gegensatz zu 
"Sim City 64" erscheint Imagineers futuristisches "Sim City 2000" schon jetzt & auf Modul. 


"Sim City" zu einem Millionseller machten: 
Die kinderleichte Benutzerführung über 
anschauliche Icon-Symbole erlaubt Euch 
eine tiefgreifende Interaktion mit Energie- 
und Verkehrsnetz, Steuersystem und Ver- 
waltungsapparat. Während Grafiken und 
Statistiken in Echtzeit den Geschehnissen 
in Eurer Traumstadt angepaßt werden, 


wachsen Wohnhäuser und Fabriken dreidi- ® 
mensional in den Himmel. Mit wenigen Maus- | 4994 - sehr komplex, 


klicks legt Ihr ein neues Schienennetz oder 
eine Umgehungstraße, um 
die Innenstadt vor dem 
Verkehrs-Gau zu bewahren. 
Sowohl in "Sim City 2000" (er- 
scheint jetzt in Japan und geht 
mit Hightech-Elementen und 
Blade-Runner-Architektur weit 
über die Gegenwart hinaus), 
als auch in "Sim City 64" wer- 
det Ihr von den Wünschen 
und Bedürfnissen Eurer Stadt- 
bewohner auf Trab gehalten: kehrs- und 
Steigt in den Vororten die 
Kriminalität, ziehen die Familien ab, und 

Ihr steht vor einem sozialpolitischen Trüm- 
merhaufen. Nur das richtige Verhältnis von 
Industrie, Handel, Verwaltung und priva- 
tem Besitz bringt Eurer Gemeinde Wohl- 
stand: Je nach Mentalität schafft Ihr ein 
verkehrsberuhigtes Fahrrad-Paradies oder 
eine technisierte Yuppie-Metropole — 

dabei lernt Ihr mehr über die Zusammen- 
hänge einer Großstadt als durch ein Se- 
mester Volkswirtschaft und Sozialkunde. wi 

















1995 





im City Light", der City- ‚Die glücklose Fremd- Als 3D-Rettungspilot durch 

- Manager für Kinder. entwicklung der englischen den Großstadt-Dschungel. 
oft & einsteigerfreundlich - Firma "Intelligent Games“ - 
nserem Wissen gibt's besitzt den Namen, aber 


=: 


Umsetzungen gibt's Jahr‘ 


folglich nicht. 


Rundfahrt: Die Ergebnisse Eurer Ver- 


\_ "Sim City 64” erstmals am eigenen Leib. 


Sim Copter R 2] 


Laut Nintendo soll diese 
‚Action-Simulation als Zu- 
ine nicht den Charme der satz-Disk für ”S; 64” 
ıng. Im _meisterhaften Strategie- erscheinen. Im Bild die PC- 

spiel-Vorgänger. Konsolen- Variante, die seit einem 
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Back to the Future: 
" Getreue Umsetzung 
PC-Klassikers von 


aber einsteigerfreundlich. 


Straßenbaupolitik erlebt Ihr in 











! Ha 
Nintendo 
Nintendo 64 (64DD) 


Ende 98/Anfang 99 








tes, 64DD-exklusives 
| Remake des Ur-”Sim City” 
- eine Schnittstelle zu 

"SimCopter” ist geplant. 












1997 








Titel des Monats 


J : 
Game It! Einalrahtesy 
89,95 


oZ 0180/522 5300 5 
0831/57 51 57 ET tet Ta 
Telefax: 0831 / 57 51 555 [U] E22 


Internet: http:\\www.gameit.de 
® email info@gameit.de TO 2 10 
© T-Online: *Gameit# 

BAR Er Tue) YA Fr 


















Agent Armstrong 69,95 
c&C2 89,95 
Frogger 69,95 
MDK 79,95 
Nightmare Creatures 79,95 
Resident Evil Dir. Cut 79,95 
Streetfighter EX Plus 69,95 

Tomb Raider Aktion 59,95 
Unsere österreichischen Kunden bestellenhier | Tomb Raider 2* 94,95 
Game It! - A-6691 Jungholz - Tel. 05676/8372 


Versand erfolgt mit österreichischer Post und] V-Rallye 
wird in ÖSch bezahlt, Kosten wie in D. 
















6X 
Preise Stand 25.11.97 
* = nochnichtverügbaram 25.11. 
N=NeuimProgamm P= Preisänderung 
H= Hit, Supertitel 
Für Österreich - Preise x 7,5 =ÖSch 













f 


tor Gun 
| 








BKa d 
Verlangerungskabel f. Pads. 19, 
Kundenservice groß geschrieben: 

1. Bestellen Sie per Servicenummer 01805/225300 
2. Versand im Sicherheitskarton (nicht bei CD Hüllen) 
1. Wir geben Preissenkungen sofortweitr > = 
4. Vorbestellungen können Sie jederzeit ändern 















Ladenpreise können abweichen! 


64283 Darmstadt: 


Helia 06151/28860 


71032 Böblingen: 


Poststr. 36 - 07031/2319140 
72070 Tübinge 
Metzgergasse 1 07071/21847 
187435 Kempten: 


\In der Brandstatt 6 - 0831/177. 


www.gameit.de 
alle Links zur Spielewelt 


95 

















88131 Lindau 





$ 9,95 & Kolpingstr. 3 - 08382/1255 
Star Wars Video en Z0i & 
Teil 1,2, 3 je 9 


Triologie 
+ the making of 79,95 T 


H 


189073 Ulm 


|Frauenstr. 118 0731/921 +97 

Events in Ulm 

im Dezember: 
5./6.12.: 

Blade Runner 

. 18. - 20.12.: 

\ Überraschungsevent 



























ie Neugier von Kernphysi- 
kern führt im Jahr 2113 zu 
fatalen Konsequenzen: Ex- 
perimentierfreudige Materie-For- 
RIS to a Var a Ta R la aller ya el 
me eines hochgezüchteten Fusions- 
reaktors, und eine alles vernichtende 
Schockwelle jagt quer über den Glo- 
bus. In wenigen Tagen erlischt alles 
a "] Leben auf dem geschun- 
denen Planeten. Die in 
Byuit Tann test lg 
- , Oberfläche wird zur 
\ "verbotenen Zone", 
\ Plünderer reihenweise 
\ exekutiert. 
Um der Katastrophe auf 
den Grund zu gehen, 
schicken die Senatoren 
oa in lauri la Tao 
kratie" militärische 
Kommandoeinheiten in die Todes- 
zone. Diese Spezialeinheiten demon- 
tieren sämtliche Reaktorteile, derer 
sie habhaft werden können. Um die 
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So fliegt Ihr untertage 
Um Euch ein Bild von der Steuerung in mehreren hundert Meter 
tiefen Minenstollen zu machen, seht Ihr hier die Playstation-Pad- 
belegung. Natürlich ist diese Steuerung konfigurierbar, auch das 
Analogpad wird unterstützt 


R1-Taste: Sekundärwaffe Dreieck-Knopf: 
R2-Taste: Bomben-Abwurf' 


Beschleunigung 


Kreis-Knopf: 
Strafing rechts 


Rechteck-Knopf: 5 
Strafing links 
ae X-Knopf: 
L1-Taste: . Rückwärts 


Primärwaffe beschleunigen 
L2-Taste: 
Leuchtsignal Start-Taste: Blendet das 
‚Pause-Menü ein. 
Steuerkreuz: 
%/%: Drehung um die 
Querachse nach unten/oben 
«/=>: Drehung nach 
links/rechts 


Select-Taste: 
& L1: Primärwaffen umschalten 
ekundärwaffen umschalten 








unheilvollen unterirdischen 
Komplexe für immer zu sichern, 
denken sich die Militärs eine fast per- 
fekte Lösung aus: Im Hau-Ruck-Ver- 
fahren liefern Transporter der impe- 
rialen Raumflotte ganze Schiffs- 
ladungen mit automatischen Vertei- 
digungssystemen. Ob sensorgesteuer- 
te Lasersperren, automatisierte 
Schußanlagen oder intelligente Flug- 
minen: Nach der 
Untersuchung 
will die Regierung 
sicherstellen, daß 
kein Plünderer in 
die streng gehei- 
to ers Kane 
ao Er 
den Schutz zu per- | 
fektionieren, po- 
Days El wurr iz 









Stand ıffnung, 
nzentriert sich 
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lich hünenhafte Mechs, autarke Forts 
und einen eigenen Reaktor, der die 
Rundum-Verteidigung mit Energie 
versorgt. Zu guter Letzt werden die 
vier massiven Zugangstore um den 
Ca vn La Kata KIELER KETTE 
Durch diese Maßnahmen beruhigt, 
zieht das Imperium die Space- 
NVEISTTE Tor Rintı Kay Erg laı! 


Forschungsbereich zur "Sperrzone". 


Doch kein Verbot 
ohne Übertre- 
tung: Schon 
Wochen später 
[un tra KR 
SGN NDIEE 

| ren Glücksritter 
in die peripheren 
Tunnels ein. Zum 
ta elg ı 
sich schnell her- 
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mehr als genug High-Tech-Chips im 


























Inneren des Komplexes zu ent- 
decken. Bei der überstürzten Räu- 
mung des Gebietes wurden nämlich 
wertvolle Terminals übersehen — der 
richtige Händler verwandelt 
die Teile eines Fusionsreak- 


ee 





er 


tors in ein Vermö- 

gen.... Schlüpft in die 

Haut eines Abenteurers, startet durch 
und wagt Euch in die här- 
teste Schlacht Eures 
Lebens! 


Be 2 Mit "Forsaken", das im März 


zeitgleich für Playstation, 
N64 und PC erscheint, setzt 
Euch Acclaim in einer Welt 
ohne Hoffnung ab: Um- 
ringt von Plünderern und 
todbringenden Verteidi- 
gungssystemen schießt Ihr 
\ Euch den Weg in eine bes- 
sere Zukunft frei. Die an- 
deren Glücksritter (die Ihr 
in den 360-Grad-Stollen ballern hört), 
geben keinen Pfifferling auf Euch: 
Nur einer überlebt den Raubzug! 
Zu Beginn des Spiels entscheidet Ihr 
Euch für einen Charakter samt Ein- 
satz-Gleiter. Durch unterschiedliche 
Attribute setzt Ihr Schwerpunkte für 
die nun folgende Non-Stop-Action- 
schlacht in über 20 Missionen mit 
ins ientüran Ken Tach 
Schildstärke, Geschwindigkeit und 
Schiffshülle fallen nämlich für Alien 
Cerbera, Space-Tru- 
cker Rex Hardy oder 
Key nt pl 1ca wa hrTı1 STR Le} 
unterschiedlich aus. 
Geplant sind 12 Le- 
bensformen auf un- 
terschiedlichsten Ge- 
Eu Ca N WEIT 
ten Laderaumer bis 
zur schwebenden 


IGUANA-ACTION 


Manövrieren. Übrigens: Obwohl der Modulspeicl 
icher- informiert Euch auch in der N64-Umsetzung eine küh 
dage- darüber, welches der über 20 Extras Ihr gerade aufg 





























Forsaken 











% „| ERSTELLER 
KAcclaim 





SYSTEM 


X Playstation, Nintendo 64 





HR RELEASE 


Schnelles Neo- 

Zu "Descent” mit Action- 
Schwerpunkt und flotter 
3D-Grafik. Multiplayer- 
Modi würzen den Spaß. 














Harley wagt sich ein bunter Quer- 
schnitt an Raumtechnik in die ge- 
fährlichen Stollen. Obwohl sich die 
Tunnelsysteme mit ihren zahlreich 
verwinkelten Gängen in alle Rich- 
tungen erstrecken, verliert Ihr nur 
selten die Orientierung. Anders als 
beim konzeptionell ähnlichen 


"Descent" gibt Euch "Forsaken" eine 
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definierte Oben-Unten-Physik vor. 
Das heißt, Ihr dürft Euren Gleiter 
nicht entlang der Längsachse drehen, 
und pendelt automatisch durch eine 
vorgegebene Schwerkraft immer wie- 
der in die richtige Lage zurück. 

IN de lanıB SIR Ira Kay cat 11 @ 17a 
ben Balken für Eure Schild- und Hül- 
lenstärke auch die jeweils aktiven 


"FORSAKEN”-SPIELDESIGN au 
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Waffensysteme. Standardmäßig hängt 
ein Zwillingslaser am Bug, den Ihr un- 
begrenzt oft abfeuert. 


Eindrucksvolle Lichtspiegelungen be- 
gleiten Eure Salven durch die düste- 
ren Gänge, die effektvollen Treffer 
auf den kugelrunden Transparenz- 
Schilden der Gegner vermitteln Euch 
visuell ein Gefühl der Wucht, mit 
dem diese Energieladungen aufschla- 
gen. Bei der rasanten Jagd durch die 
Stollen finden auch geschickte 
Plünderer kaum Zeit, mehr als zwei, 
drei Laser-Salven ins Ziel zu schicken 
— zu wenig, um das Energieschild des 
Feindes zu knacken. Darum rüstet 
Ihr Euch mit Sekundärwaffen auf: So- 
wohl neue Systeme wie Aktivminen, 
Suchlaser und Raketenwerfer, als 
auch Verstärker für bereits vorhande- 
ne Waffen werden durch Berührung 
aufgenommen. Damit kommt Stim- 
mung in den Stollen. Ihr bemerkt an- 
fliegende Hitzesuchraketen nämlich 
schon durch ihren näherkommen- 
den Lichtschein und düst in Panik 
durch einen Ventilationsschacht 
über Euch, nur um von einer deto- 
nierenden Mine hin- und hergewor- 
fen zu werden. Auch im Zweispieler- 
modus bleibt unsere frühe Play- 
station-Version schnell und ruckel- 
frei: Beim Laserduell gegen Freunde 
entwickeln sich taktische Gefechte, 
die sowohl schnelle Angriffsaktionen 
als auch gutes Gedächtnis erfordern. 
Profis holen sich vor dem actionrei- 
chen Katz-und-Mausspiel in engen 
Nischen ihre Laser- und Raketen- 
extras ab. Verglüht der Gegner in ei- 
nem Feuerball, purzeln seine Power- 
Ups aus dem Gleiter, und der Sieger 
rüstet sein Schiff noch weiter auf. cb 
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Ein bißchen Hockey, etwas Motorsport und eine Prise totaler Wahnsinn. 


Ballblazer Champions katapultiert Sie 
in eine atemberaubende Zukunft, in der 
Ihr ganzer Einsatz gefordert ist. 
DIET TSEET TAT EIE TE GT EI EHHE TE HLITeR 
Also, springen Sie in Ihr Rotofoil, 
schnappen Sie sich den Plasmaball und 
befördern Sie ihn in das gegnerische 
Tor. So EINFACH kann Siegen sein! 





Noch nie war Sport schöner! 
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Sega startet mit Fujitsu 
 Online-Rollenspiel 


Zwei Pioniere der interaktiven Unterhal- 
tung haben zu einem gemeinsamen 

ekt zusammengefunden. 

as Saturn-exklusive Online-Rollenspiel "Dragon’s Dream" 
i (Start: 20. Dezember) wurde von beiden Firmen gemein- 
sam entwickelt und läuft über den japanischen Provider "Nifty- 
Serve", der auch Fujitsus "Habitat" vertrieb. Chats, eMails und 
BBS erlauben die zwanglose Kommunikation zwischen den 
Spielern, die in einer Fantasy-Welt nach Schätzen suchen und 
Monster jagen. 
Momentan benötigen Spieler neben einer Saturn-Konsole auch 
das NetLink-Paket von Sega. Die Software ist kostenlos, zusätz- 
lich zur monatlichen Grundgebühr von umgerechnet knapp 
zehn Mark zahlt der Spieler jede Minute rund 14 Pfennige. 
Ab 1998 soll auch eine PC-Variante von "Dragon’s Dream" in 
" Japan online gehen. 
Während Sega in Japan mit dem Internet experimentiert und in 
den USA unter dem "Heat”-Logo mit Kesmai, id, GT und Red 
Orb kooperiert, wird der glücklose Sega-Channel abgeschaltet: 
Das 1994 gestartete Joint-Venture zwischen Sega, dem Medien- 
konzern Time Warner und dem Kabelgiganten TCI konnte bei 
einer theoretischen Reichweite von 20 Millionen Haushalten nur 
150,000 Abonnenten gewinnen. 


Gewinneinbußen bei Ascii 


Der japanische Software-, Hardware- und 
Zeitschriften-Publisher Ascii verzeichnet 
einen Gewinn-Rückgang von 22 Prozent 

ie japanische Geschäftsführung machte dafür das 

ü schwache Zeitschriftengeschäft und die geringen Umsätze 
der PC-Abteilung verantwortlich. 

Aufgrund der überraschend starken Abverkäufe von Playstation- 
Software hat sich der Umsatz dieses Bereichs im gleichen Zeit- 
raum dagegen um 18 Prozent erhöht. 

Neben Playstation-Software (Tests zum Adventure-Grusical 
"Clock Tower” sowie der rüden Autoschlacht "Felony 11-79” 
findet Ihr in dieser Ausgabe) und diversem Zubehör (Teile des 
Hardware-Sortiments sind als "Specialized Joystick” und "Ascii- 
Pad” im Vertrieb von Sony Deutschland) entwickelt und ver- 
marktet Ascii zukünftig auch Spiele für das Nintendo 64. 








es Berghüge S... 
und der Verkaufshitparaden! 





ü t Evil DC 







Capcom 


‚ch nicht zu stoppen... 
ersten Untoten-Trupp aus 
len Top 5, rückt das DC-Rudel nach! 


- „ERE e: Red Aut 


= ee der Eı re 


bei per Mausklick den feindlichen Stoßtrupp aus! 


Virglın 


Squaresoft 


a ngelegte 
hat sich sowohl für Sony 
als IaDen für Ranrs-Fans ausgezahlt. 





antesu 7. 


-FIFA ‘938 Electronic Arts 


für. -Auslosung im Fernsehen: 
‚Erst uß sich der 32-Bit-Coach für die 


EA-Videospiel-WM qualifizieren. 









Surround-Sound und 
Schulter-Vibrationen 


Mit Audio-Zubehör von Sennheiser und 
Sony verbessert Ihr die Soundqualität 
Eurer Lieblingsspiele. 

F m unscheinbaren "Lucas” von Sennheiser steckt ein Sur- 

Ze] round-Verstärker, der im Zusammenspiel mit einem (nicht 
enthaltenen) HiFi-Kopfhörer für ein Sounderlebnis wie im Kino 
sorgen soll. Egal, ob das Tonsignal von einer Konsole 
oder aus dem Stereo-Videorecorder stammt: Mit 
Hilfe der eingebauten Testfunktion paßt Ihr das 
simulierte Lautsprecher-Quintett Eurem individu- 
elllen Gehör an, außerdem kann die Sitz- 
position im virtuellen Raum variiert werden. 
Eine weitere Person darf durch den zweiten 
Kopfhörerausgang das eingestellte 
Klangbild mithören. 

Der MANIAC-Testeindruck war durch- 
wachsen: Nur bei wenigen Spiele- 
Effekten läßt sich ein Unterschied zum norma- 
len Stereoton heraushören. Allerdings klingt das Surround-Signal 
des ”Lucas” bei Spielfilmen deutlich plastischer als der her- 
kömmliche Stereo-Sound: Besonders für Filmfans ist das 500 
Mark teure Zubehör empfehlenswert. 
Mit den Schulterboxen SRS-GS70 von Sony hört Ihr hautnah mit: 
Das Lautsprecher-Duo hängt Ihr Euch um den Hals und schließt 
es via Cinch- oder Klinkenstecker direkt an Konsole, TV-Gerät 
oder HiFi-Anlage an. Während die Stereo-Effekte ordentlich 

E klingen und Ihr bei Bässen 
sogar dezente Vibrationen 
spürt, mäkeln die MAN!AC- 
Audiophilen über die gerin- 
ge Dynamik der Boxen: 
Schon bei gehobener 
Zimmerlautstärke werkeln 
die Mini-Lautsprecher an 
der Watt-Grenze, wuchtige 
Explosionen und Bässe las- 
sen die Membran hörbar 
flattern. Die Schulterboxen schlagen mit ca. 200 Mark zu Buche 
auch diese sind im Fachhandel erhältlich. 













Quelle: Theo Kranz 
Versand, Playcom 





/-Indiziertes Spiel 


Alienschlacht, nur für Erwachsene: Volljährige 
Ego-Ballerer schlagen die Invasion der 
Weltraumschweine zurück. 


-Indiziertes Spiel Sega 
Hl aus dem PC-Lager: Wehrt Angriffe von 


furchteinflößenden Polygon-Kriegern aus einer 
fremden Dimension ab. 


1Sega Touring Car Sega 


Die haarige Steuerung tut der Tourenwagen- 
Beliebthiet 'n Abbruch: Stundenlange Übung 
ist hier Grundvoraussetzung für den Erfolg! 


I orldwide Soccer ‘98 Sega 
ind beim 32-Bit-Fußball-Fest: Wird 
en 5" nächster Kick bereits auf der neuen 


Konsole angepfiffen? 





4 Resident Evil Capcom 


Zombies belagern die 32-Bit-Hitparade... 
Seid Ihr furchtsam, meidet besser sämtliche 
Zufahrtstraßen nach Raccoon City! 


Phoenix: Geschichte des 
Videospiels, zweite Auflage 


Eine neue Revision der ultimativen Spiele- 
Bibel klärt Euch über die Urväter von 
Nintendo 64 und Playstation auf 

nter dem Titel "Phoenix: The Fall and Rise of Video 
Games" veröffentlichte der amerikanische Konsolen-Fan 
‚eonard Herman 1994 eine Chronologie des Videospielhobbys. 
Vor wenigen Wochen lieferte Herman die aktualisierte und ver- 
besserte zweite Auflage seines Buches aus: Von den Anfängen 
mit primitiven Paddle'n'Pong-Konsolen, über Hardware von 
Atari, CBS und Nintendo bis hinein ins 64-Bit-Zeitalter führt 
Euch Herman durch über 20 Jahre Videospielgeschichte. Kein 
Xonsolen-Exot oder noch so ausgefallenes Zubehör entging sei- 
nem Blick, jeder wichtige Rechtsstreit zwischen Atari, Nintendo 
& Co. wird in "Phoenix" kurz skizziert. "Phoeni eine pedan- 
tische Aufzählung aller Entwicklungen, die Euch auch die wirt- 
schaftlichen, marketingtechnischen und juristischen Zusammen- 
hänge erklärt. Lediglich der Mensch kommt bei Herman etwas 
zu kurz: Von einigen prominenten Ausnahmen abgesehen, spie- 
en Designer und 
Programmierer in "Phoenix" 
aum eine Rolle. 

Der Preis ist heiß: Lediglich 
20 US-Dollar kostet das gut 
300 Seiten starke, englisch- 
sprachige Buch, dazu zahlen 
deutsche Käufer weitere 
sechs Dollar für den Air- 
Mail-Versand. 

Mit einen auf US-Dollars 
ausgestellten Scheck be- 
stellt Ihr direkt bei: 




























Rolenta Press 
PO Box 3814 
Union, NJ 07083- 
1891 


oder schreibt Herman einfach eine eMail unter der 
Adresse rolenta@aol.com. 








Sony-Originalzubehör 
in neuem Qutfit 


Trotz farbigen Zubehüör-Zuwachs bleibt die j 
Playstation-Konsole weiterhin grau. ” 
owohl die Original-Playstation-Pads, als auch 
die Original-Memory-Cards sind jetzt in 
neuen Farben zu haben. Während die Pads 
auch in Schwarz und Weiß aufgelegt wur- 
den, gewähren die transparenten 
Speicherkarten einen Einblick 
ins "Flash”-Innenleben. Diese Transparenz-Cards 
gibt es in den Farben rot und grün sowie in einer 
Klarsicht-Variante. 
Mit Preisen von je 40 Mark ist das farbige Zube- _ 
hör nicht teurer als die graue Standard- i 
Versionen. 



































In Zusammenarbeit mit Sony Computer Entertainment 
Deutschland verlost MAN!AC fünf Pads zusammen mit je 
einer Memory-Karte. Um zu gewinnen, beantwortet ein- 
fach die Frage und schickt uns eine Postkarte mit der 
richtigen Lösung. ZZ —— Ra 
n 


Cybermedia 
Verlag 

Kennwort: 

Sony-Verlosung 
ZURERT 
86415 Mering 


[5AWoran erkennt Ihr 
Original-Playstation-Zubehör? 








A) An der speziellen Farbe 
B) An der Bezeichnung "... for Playstation” 
€) Am schwarzen Playstation-Logo 




















Ehemalige Square-Leute Y1 
unterstützen N64 


Das neuformierte ”Crave Entertainment"- 
Team arbeitet bereits an Modul-Futter. 
or wenigen Wochen haben sich die ehemaligen Kreativen 

4 und Manager der amerikanischen Squaresoft-Nieder- 
lassung zu einem neuen Softwarehaus zusammengeschlossen. 
Geschäftsführer des in Seattle ansässigen, unabhängigen 
Spieleentwicklers ist der ehemalige Chef von Squaresoft in Los 
Angeles. Über die geplanten Projekte von Crave wurde bislang 
kaum etwas bekannt. Sicher scheint nur die Zielplattform 
(Nintendo 64) und das bevorzugte Genre: Laut Crave-Manager 
Mark Burke konzentriert sich die Firma auf Rollenspiele. 


Gametek macht dicht 


Der US-Publisher und N64-Lizenznehmer 
Gametek meldet nach einer Serie von 
Mißerfolgen Konkurs an. 

in schnelles "Aus" ist selten im von Fusionen 
ä und Übernahmen geprägten Videospiel- 
Business, für Insider kommt der Gametek-Bankrott 
jedoch nicht überraschend. Die Firma, die bereits 
mit "Elite 2" für den Amiga eine Publishing- 
Katastrophe auslöste und eine ganze Reihe poten- 
tieller Distributoren zur Verzweiflung trieb, hatte 
trotz fast zehnjähriger Aktivität keinen einzigen Hit 
produziert. Lediglich in den USA liefen Gameshow- 
Umsetzungen (z.B. "Jeopardy") ordentlich. Vor dem 
Konkurs wurden die Rechte der N64-Spiele "Wheel of Fortune" 
und "Jeopardy" an Take 2 verkauft. 


Glücksrad auf dem 
N64: "Wheel of Fortune” 
erschien vor wenigen 
Wochen in den USA. 






Quelle: 
Theo Kranz 
Versand 
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ung: Release-Highlights 


BERNER. 


In Vorberei 


TITEr 


Wipeout 2097 (Platinum) 


Psygnosis 


GENRE _ 
Rennspiel 






























































Nightmare Creatures Sony iorVBeat’em-Up 
Ridge Racer Rev. (Platinum) Namco ars: ____Rennspiel z 
= Broken Helix dt. Konami ‚PS Action/Adventure _ 
Fighting Force Sega Eidos SA Beat’em-Up | 
NHL Allstar Hockey '98 Segg SA _ Sportspiel | 
Steep Siope Sliders Sega SA Sportspiel 
_ NHL ‘98 Electronic Arts SA Sportspiel 
S Eruisn’ USA_Nintendo N64 _ Rennspiel 
Bloody Roar Hudson PS Beat/em-Up 2 
Soviet Stike (Platinum) Electronic Arts Bi EEE 
Ayrton Senna Kart Duel 2 Laguna x PS Rennspiel E | 
Clock Tower ASCII Ex. 65 _____Action-Adventure 
Fighter’s Destiny Dcean N64 Beat’em-Up Be 
NBA in the Zone ‘98 _ Konami N64 Sportspiel 
SF Rush Extreme Racing Midway PS Rennspiel 
Riven Acclaim PS Adventure 





MINEICHERSTELLER SYSTEM GENRE 





3 Bushido Blade Square Ver Beatiem-Up 
lestruction Derby 2 (Platinum) Psygnosis PS Rennspiel 
_Super Pang Collection Capcom abs Geschicklichkeit _ 
Winter Heat Sega SA Sportspiel 
Ai‘ Skull Monkeys Electronic Arts PS Jump'n'Run 
Steel Reign Sony = PS a Action 
Pro Pinball - Timeshock Empire ES Flipper-Simulation 
Midnight Run Konami Bst Rennspiel 
Mega Man 8_ Capcom PS Jump'n-I :Run. 
Dodge’em Arena Acclaim PS 
NHL Breakaway '98_ Acclaim N64 
Virtual Chess 64 Titus N64 _Schächspiel 
Yoshi’s Story Nintendo N64 ___ Jump'n'Run 
Snowboardkids Atlus N64 _____ Sportspiel 
Breath of Fire 3 Capcom 23 Rollenspiel 
Heavy Gear Activision > Action 
Resident Evil 2 Capcom PS Action-Adventure _ 


F 


fhrustmaster-Umbau für 
”Formel 1”-Junkies 


ie Analog-Sticks und Lenkräder des US-Herstellers Thrust- 
master gelten seit Jahren als die besten Controller der 
Spielewelt. Wer auf Präzision und optimale Verarbeitung steht, 
die Möglichkeit, seine Konsole so 
n, daß Highend-Controller 
ormula T2” von Thrust- 
ind 300 Mark) oder der 
:he Bild) angestöpselt 
jen. Der Umbau macht 
Iware kompatibel für 
und Playstation. Da die 

ing solcher Metall-Edel- 
eträchtlich besser ausfällt als bei 
ststoff-Lenkrädern der Konsolenwelt, eignet sich die 
Lösung vor allem für Hardcore-Rennspielfans. Kundige 
"holen sich den Umbausatz (knapp 100 Mark) und löten 
„ auf Anfrage baut der Hersteller den Umrüstsatz für Euch 
ein. Informationen erhaltet Ihr direkt beim Hersteller: 

Double You GmbH, Ahrensburger Straße 105, 

22045 Hamburg, Tel.: 040/6571841. 

















Super Nintendo: 
Auch 1998 noch neue Spiele 


er Disney-Weihnachtsfilm von 1995 war so erfolgreich, 
daß sich die Hauptdarsteller bald danach in einer eigenen 
TV-Serie tummeln: Timon und Pumbaa, zwei tierische Helden 
aus dem "König der Löwen” erleben ihre Serien-Abenteuer 
wöchentlich im Fernsehen. E 

Im Auftrag von Disney hat der 
US-Publisher THQ ein Super- 
Nintendo-Abenteuer um die beiden 
Helden inszeniert: Das farben- 
prächtige Geschicklichkeitsspiel ist 
wohl eine der letzten Super-NES- 
Exklusiv-Entwicklungen und wird 
von Nintendo ab sofort für knapp 
80 Mark angeboten. 








Trouble im Era 

THQ setzt "Timon und 

Pumbaa” für das Super 
Nintendo um. 


Hab’ Acht: Acclaim-Module 
für das Nintendo 64 





ie Umsetzung des Eishockey-Hits "NHL Breakaway '98" 
wird mehr Wert auf Simulationsaspekte legen als das 32- 
Bit-Original. Weitere Titel der Acclaim-Sports-Serie sind die rea- 
litätsnahe Wrestling-Schlacht "WWF Warzone”, "All-Star-Baseball 
‘98” und das von Fußball-Freunden heiß erwartete "Ultra 
Soccer”, das durch hochauflösende Grafik Maßstäbe setzen 
könnte. Neben ”Forsaken” freuen sich Nintendo-Fans auf das 
noch geheime "Wrecking Balls”. Im Spätsommer steht mit 
"Turok 2” Acclaims wichtigstes N64-Spiel auf dem Zeitplan. Erst 
gegen Ende ‘98 soll der "Shadow Man” zeitgleich auf PC und 
N64 seine düstere 3D-Umwelt erkunden. Der Titel wird von 
Iguana in England betreut, eine 32-Bit-Version ist nicht geplant. 



























Theo Kranz Versand, 
Playcom 


/- Goldeneye Rare 
1 Die Lizenz zum Spielen: Trotz Import-Engpässen 


ist der Bond-Thriller das Action-Inferno des 
Jahres für Euer Nintendo 64. 


- Diddy Kong Racing Rare 
Unverschämt viel Spielspaß: Trotz dezent 
geklauter Spielidee macht Rare’s Affenbande 


zurecht einen Spitzenplatz der Charts unsicher. 


/iExtreme & Acclaim 


„„.und noch'n Rennspiel: Statt auf bunten Comic- 
Inseln zu karteln, jagt Ihr hier über futuristisch- 
kalte Matallschienen und Schächte. 


Schlitzäugigen Dynamit-Anarchisten: 
Hier überzeugt auch der Solo-Modus! 


/2 Bomberman 64 Nintendo 
4 Gänzlich neu inszeniertes Spiel um die 


Hitliste. Bond bleibt zwar am Boden, ballert das 
Raum-Epos aber klar auf Platz 5 zurück! 


/3 Lylat Wars Nintendo 
Langsam, aber sicher fällt Fox aus der MAN!AC- 


PlayStation 








http://www.acme.netcologne.de 





BT NT 


99,90 





Bomberman (Action). 
Ele een) 
Clay Fighter (Fighting). 
Diday Kong Racing... 
Extreme G (Racing) 
FI Pole Position (Racing| 
DSL H to IR 
Intemational Super Star Soccı 


Abe's Odyssee (Action Jump‘ n run).. 





9,90 
Ace Combat II (Flugsimulation/Action)99,90 
Alundra us (Rollenspiel)... ‚129,90 


















IB 
‚Ayrton Senna Kart Duel2 (Race). 
Baby Universe jp (3d-Kaleidoskop) 


Gore Szennnn 
Star Wars. (Action) 
Turok (Ego-Shooter). 
Wave Race (Race). 
Ale SEO Vz ee Vz eel 7 





). 
Biohazard D.C. jp (Action Adventure)... 









Bleifuß 2 (Race)... 
Bloody Roar (3D-Fighting) 
Blue Breaker jp (Rollenspiel). 
Bombing Island jp (Geschicklichkeit). 
Breath of Fire 3 us (Rollenspiel) 
Bugriders (3D-Shooter)... 
Bushido Blade (3D-Fighting). 
Bust a Move 3 (Tüftelspiel).... 
Castlevania us (Action Jump‘ n Run)... 
Chocobo's Myst. Dungeon jp (RPG), 
Clock Tower us (Adventure)... 
Colony Wars (3D-Space-Combat) 
Constructor (Simulation)... 
Cool Boarders 2 (Snowboard.Sim.) 
C&C II Red Alert (War-Simulation).... 
Crash Bandicoot Platinum Et 
Crash Bandicoot 2 (3D-Jump'n run). 
Croc (3D-Jump’ n run)... 
Deadly Skies jp (Flugsimulation/Action)... 
Depht jp (Music-Editor). 


Shaker Pack Incl. Memory (6 Fatben). 
ne 200 Sr. e 0 21 2e1= 





‚Analogj/Digital-Controller(Sony) 
een fen "ante ti 6 
ee 


Controllerfedge - rot, grün, blau, gelb) 


Domino jp (Action)... 
Dodgem Arena (Action), 
Dragon Ball Z jp (Fighting) 
Dragon Ball Z Final Bout (3D-Fighting).... 
Dreams Jump'n - Run)....... 
Dynasty Warriors(3D-Fighting). 
Einhänder jp (Shooter). 
Feda 2 jp (Strategiespiel) 
Fifa ‘98 (Fußball). 
Fighting Force (Fighting) 
Final Fantasy 7 (Rollenspiel 
Final Fantasy 7 International jp (4CD's).. 
Final Fantasy Tactics us (Rollenspiel) 
Frogger (Klassiker)... 
a Se Ware NE) es E 
Frontmission 2 jp (Strategie). 





RER RE SL Pas GE ER PrRse BEE ER 





RE eenn 7 Tore). 


Mit dem: PlayStation-Umbau kannst Du auch die 
Japanisch und amerikanischen Import-Spiele 









(gekennzeichnet mit jp oder us) auf Deiner Play- S-Police (3D-Shooter - 2CD's) 
Station alspielen. Ein Umbau der PlayStation Ghost in the Shell us (3D-Shooter 119,90 
erfordert immer ein RGB-Kalbel, da ansonsten de Gradius Gaiden jp (Shooter) 


Importspiele (auch. NTSC-Spiele gennant) nur in 
schworz-weiß ablaufen. 


[Sell Seo Le 
Grandoll jp Limited Edition (Action ) 
ei See een 











Infos & Preislisten auch per computergesteuertem Faxpoolabruf re) KR ET STETTEN TI ET 1 C3 
Preisliste anfordern - wird dann zugefaxt!) oder per frankierten Rückumschlag! 

Ab sofort liefern wir versandkostenfrei. Bestellungen unter DM 50 werden mit 10 DM Versandpauschale berechnet 
Annahmeverweigerungen werden pauschal mit den entstandenen Lieferkosten von DM 20,- berechnet. 
Druckfehler, Irrtümer und Preisänderungensind vorbehalten. Eswird keine Haftung für Inkompatibilitätübernommen. 
Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Software ist vom Umtausch ausgeschlossen. Defekte Ware wird 
repariert oder ersetzt. Es gelten unsere AGB. 








0221-240 858 00 














































ARTBOOKS, HINTBOOKS, 
POSTER, MERCHANDISE, 

MANGAS und G-SHOCKS 

bei uns erhältlich. 





USE TUT 7771129 


Zülpicher Str. 17 
D - 50674 Köln-Cit: 
Tel.: 0221-240 88 0 
Fax: 0221-240 00 81 


LICHT 
http://www.acme.netcologne.de 


Mo-Fr.:11.00-20.00 Uhr 
Sa.: 11.00-16.00 Uhr 


Fachhandelsanfragen erwünscht , 


MAN 


FEBRUAR 98 


Erinnert Ihr 
f Euch an das 
' grafisch bomba- 
stische Action- 
| Adventure 
"Heart of Dark- 
ness”, das Vir- 
.  gin vor knapp 
drei Jahren 
erstmals prä- 
sentierte und 
danit sogar 
Steven Spiel- 
berg lockte? 
Kurg nachden 
das damalige 
Sega-Hanagenent 
verkündete, 
Heart of 

| Darkness” würde 
guerst auf dem 
Saturn erschei- 
nen, wurde es 
ruhig un das 
Wunderwerks 
Jetgt scheint 
die Lizengfrage 
geklärt: Der 
deutsche 
Distributor 
Laguna bringt 
"Heart of 
Darkness” im 
April für Play- 
"station und PC 
"(nicht jedoch 
"für den Saturn) 
‚in den Handel. 
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Pa b Mai in Deutschland 


( Den Cops entgeht nichts: Nach Eurem Absturz auf der Insel 
\ rückt die Polizei an, um nach dem Rechten zu sehen. ) 








Nach ungezählten 2D-Abenteuern wagt Mega 
Man den Schritt in die dritte Dimension: Nach 
dem Kampf mit einem Mech auf den Zinnen ei- 

nes riesigen Stahlturms reist Mega Man per Luftschiff 
Richtung Heimat, doch eine Motorpanne zwingt ihn und 
seine Freundin zur Notlandung auf einer geheimnisvollen 
Insel. Den blauen Blechjüngling erwartet dort nicht nur 
eisernes Gehüpfe und wilde Schießereien, sondern eine 
Rätsel-gespickte Adventure-Welt 
mit Dörfern, Höhlen, Wäldern 
und Flüssen. Ihr blickt Mega Man 
über die Schulter, während Ihr 
mit flotten Schritten über Felsen 
hüpft, mit Passanten sprecht und | 
sagenumwobene Kerker er- | 
forscht. Um versteckte Winkel zu | 
erforschen, zoomt Ihr direkt hin- 
| ter seinen Kopf und bewegt die- 
sen mit dem Steuerkreuz. Auch 
hinter den Lenker eines 3D- 
litzers dürft Ihr Euch klemmen, 
| die Inselpolizei behält Euch je- 
doch stets im Auge. Im Gespräch |} 
mit den Einwohnern erfahrt Ihr | 





F David gegen 
Goliath: Mega Man 
\_fürchtet keinen Feind. 


1 





Eine Karte weist 
Euch auf der Insel den 


__fechten Weg,  ) die Geschichte um die Insel und 
ihren Polizeistaat. Um nach Hause zu reisen, müßt Ihr Euch 
einigen gefährlichen Kampfrobotern zum Duell stellen. | 





Beim Absturz geht leider Eure | 
liebgewonnene Laserkanone ver- 
loren, auf der Insel wehrt Ihr 
Euch gegen Helm- und Propeller- 
monster zunächst nur mit flotten | 
Kick-Combos. Erst später findet Bm 2 | 
Ihr Waffen und Rüstungsteile, die / Blond: Im neusten | 
Ihr im Pause-Menü wechselt und | ee Neon [7 
so individuell an Situation und —_ —— 1 
Gegner anpaßt. In versteckten 
Schatzkisten wartet außerdem | 
Energie und Munition auf Euch. 
Verschlossene Türen und schwer- 
bewachte Schalter stellen Euch 
vor Rätsel. Eine Übersichtskarte —— —— >11 
R z z aus r Auf einem Last- I 
zeigt stets Eure Position, damit wagen unternehmt Ihr | 
Ihr Euch in den Weiten der \\_eine Stadtrundfahrt ) | 
Wälder und Berge nicht verlauft. 
Trotz des frühen Entwicklungsstadiums sah unsere Vorab- 
version vielversprechend aus: Statt vorgefertigter FMV- 
Schnipsel werden Handlungssequenzen ohne Übergang | 
durch prächtige Animationen erzählt, Mega Man und seine | 
Freunde bewegen den Mund, fuchteln mit den Armen und | 
schneiden putzige Grimassen: Die zahlreichen Slapstick- 
einlagen sorgen für herzhafte Lacher. Vor m | 
"Mega Man Neo" kommt allerdings noch ein 


an 


2D-Abenteuer zu uns: "Mega Man 8". 


DI | 
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NBA Basketball 











Los Angeles 
Chicago 












NBA-Stars auf dem N64: Scott Pippen läßt die Gegnet 
stehen (bzw. links liegen) und dunkt, daß der Korb wackelt. / 


f 






u Nachschub für Nintendo-Sportler: Nach dem 
a actionlastigen "NBA Hangtime" aus den USA 
ei E (Test in MAN!AC 8/97) und parallel zu 
\ Konamis "NBA: In the Zone 98” programmiert 
Nintendo of Japan eine eigene, Simulations-orientierte 
Umsetzung der fetzigen Mannschaftssportart: "NBA 
Basketball” lautet der Arbeitstitel. Im Bezug auf den Namen 
steht lediglich fest, daß das Nintendo-Sportspiel die offiziel- 
e NBA-Lizenz auch im endgülti- 
gen Titel tragen wird. 
ZZ Auf der "Space World 97” spiel- 
% / A 5) ten wir die Vorabversion und 
PN onnten uns davon überzeugen, 
I daß alle wichtigen Stars der US- 
Liga auf dem N64 antreten wer- 
den. Nintendo entnahm den rea- 
en Vorbildern Flautfäarbe und 
Gesichtstextur, damit Ihr Euren 
Jetlef Schrempf auch von Scott 
PX e Pippen unterscheiden könnt. 
a - Zum Jahreswechsel galt "NBA” 
ni N a als zu 50 Prozent fertiggestellt, 
\ | doch schon damals dribbelten 








3 Nochmals Pippen: \ 
Hier dribbelt er vorsichtig 
an den Korb heran. 






Ob unterschiedliche 5 
Kameraperspektivennur } und dunkten die Basketball- 


in der Wiederholung... _ 


dp 








Tühnen flüssig über's Parkett, auf 
dem sogar die Schatten und 
Spiegelungen in Echtzeit berech- 
net werden. Klar, daß vier Spieler 
gleichzeitig mitmischen und meh- 
rere verschiedene Modi für Laune 
sorgen. In Japan lediglich ange- 
deutet waren die unterschiedli- 
chen Kameraperspektiven, an de- 
ren endgültiger Implementation 
Nintendo noch arbeitet. In Japan soll "NBA Basketball” be- 
reits im Juli ausgeliefert werden, so daß ein deutscher 
Herbst-Release wahrscheinlich ist — bestätigen konnte 
Nintendo Deutschland unsere Vermutung noch nicht. 





„oder auch im \ 
Spiel eingesetzt werden, 
„ist noch nicht bekannt. 





Je nach Spielzug zoomt die virtuelle NBA- x 
Kamera - hier die Halbtotale. 











Winter Heat | 


Sega für Saturn, ab Ende Februar in Deutschland 


EPaoEd re Bla EEG 
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Skiflug digital: Nach schweißtreibendem Anlauf legt Ihr den 


( Eine der trickreichsten Sportarten: Langlauf fordert exakte 
Winkel fest und segelt ohne Steuermöglichkeit in’s Tal. 


Steuerung, Übersicht und Beachtung der Topographie (unten). 














Eben erst taucht Segas STV-Platine in den 
Spielhallen auf, und schon in wenigen Wochen 
jagt Ihr auch zuhause durch Schnee und Eis. 
"Winter Heat” setzt das grafisch beeindruckende 
Leichtathletik-Spektakel "Athlete Kings” mit elf pfiffigen 
Wintersportarten fort. Fans des ersten Teils fühlen sich sofort 
zuhause: Vorzeige-Blondschopf Karl Vain (Deutschland) zieht 
sich ebenso einen Thermo-Overall über wie der Japaner Joe 
Kudou und US-Multitalent Rick Blade. Jedem Sportler ist eine 
allgemeine Leistungsangabe zugeordnet. Schwede Johann 
Stensen beweist beim Langlauf Bärenkräfte, während der bri- 


party teil. Neben 
gewohnt hekti- 
schem Knopfge- 
trommel (Hochge- 
schwindigkeits- 
abfahrt) steht dies- 
mal das geübte Zu- 
sammenspiel von 
Tempo-, Action- 
und Steuerkreuz- 
aktionen im 
Mittelpunkt: Beim 
Bobfahren und 
Rodeln (oben) ergänzt Ihr schnelles Button-Gedrücke beim 
Start mit gefühlvollem Zentrieren, während der rasanten 3D- 
Abfahrt und beim Eisschnellauf perfektioniert Ihr Steuer- und 
Geschwindigk: unktionen zugleich. 
In unserer Vorversion begeisterte insbesondere der Langlauf: 
Auf einer kilometerlangen, isometrisch scrollenden Berg- und 
Talpiste dosiert Ihr den Stockeinsatz in Abhängigkeit vom 
Zustand des Kreislaufs. Berücksichtigt 
Ihr die am unteren Bildrand angezeig- 
ten Höhenverhältnisse, sind kraftvolle 
Spurts bergauf möglich, während der 
dringend notwendigen Erholungspause 
dagegen gleitet Ihr schwungvoll nach 
unten. Imposant die Perspektive beim 
alpinen Abfahrslauf mit Ski und 
Snowboard: Hautnah rast Ihr mit Eurem 
aerodynamisch eingehüllten Sportler ge- 
wundene Steilpisten hinab, lenkt früh- 
zeitig ein, um den seitlichen Absper- 
rungstafeln auszuweichen und hüpft 
geistesgegenwärtig über gefährliche Unebenheiten hinweg. 
Beim Trickski nehmt Ihr durch Stoppen einer pulsierenden 
Leiste genügend Schwung für mehrere kunstvolle Pirouetten 
mit, außerdem solltet Ihr bei der Landung möglichst aufrecht 
stehen. 

Die hohe Grafikauflösung von "Athlete Kings” erreicht 
"Winter Heat” nicht, trotzdem motivieren die anspruchsvollen 
3D-Disziplinen dank herausfordernder Steuerung mehr als die 
simplen Aufgaben des Leichtathletik-Vorgängers. Beein- 
druckend sind erneut die originellen Animationen der Comic- 
Akteure: Wenn Narzist Karl sich routiniert feiern läßt und der 
coole Rick wie selbstverständlich den 
Weltrekord knackt, kommt Olympia- 
Stimmung auf. Spielt Ihr zu viert, stellt 
Ihr auf Wunsch sogar Eure eigene 
Olympiade zusammen und wählt aus 
den elf Disziplinen per 


Knopfdruck Euer aktu- ; m 
elles Pensum aus. cb ® ® 








Durch panisches Knopfdrücken 
beschleunigt, schwingt sich Euer Sportler 
mit der aste in den Rodel 


tische Neuzugang B.B. vor allem beim Skaten überzeugt. Bis 
zu vier Spieler nehmen per Multitap an der üppigen Winter- 




























20.99s 









Superschnelle Jagd durch den Eiskan: 
‚Jeder Kontakt mit der Bande kostet Euch 
einige Zehntelsekunden! 


Per Multitap dürfen sich bis zu vier 
Sportler messen. Je nach Disziplin spielt Ihr 
allein, im Duett oder zu viert gleichzeiti 


RE/ÄreR 





PRES® A/C BUTTON T. 





Vor jeder Disziplin wird Euch die Steuerung erläutert: 
Meist nutzt Ihr Tasten und Pad zugleich. 























( Wechselnde Perspektiven in Segas Winterolympiade: Beim Abfahrtslauf (links) jagt Ihr 
hinter dem Sportler ins Tal, Eislauf und Slalom steuert Ihr aus der Isometrik-Ansicht. 








‚Konsolen ver- 







Fanitsu-laga- 
sins wurden bis 
Septenber in 
Japan nur 2,4 
Millionen N64- 


kauft: Deutlich 
weniger als 
Saturn- (5,2 
Nio.) oder 
Playstation- 
(8,6 Mio.) 
Grundgeräte, 
Anders die 
Zahlen für die 
USA und Europas 
Dort führt die 
Playstation mit 
11,4 Mio. Stück 
nur knapp vor 
dem N64, das in 
beiden Terri- N 
torien zusanhen 
9 Mio. Käufer % 
fand. Age 
schlagen landet U 
der Saturn hier _ 
bei 2,9 Mio. 
Geräten. 


“ 
| 


f 


MANIAC 


FEDRUAR 





A 3 Die 
angekündigte 
64-Bit=Konsole 

" des "Sonic"- 





Erfinders hieß 

\ zunächst "Black 
Belt", ehe sie 

|| auf "Dural" un- 
getauft wurde. 
} Nun gab Sega 
} den dritten 
Pseudo-Nanen 
bekannt; 
"Katana" 

W (Fachbegriff 
' für ein japani- 
sches lang- 
schwert) soll 
der Kraftprotz 
(zumindest) in 
den nächsten 
Monaten heißen. 
Allerdings 
räumte Sega 
ein, daß die 
finale Ent- 
scheidung über 
den Namen noch 
nicht gefallen 
sei. 


\ 
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Gex ® - Ent 








Als Mini-Godzilla wütet Gex in einer amerikanischen Großstadt 
und zerschlägt mit seinem Schwanz sämtliche Hochhäuser 
Crystal feilt an ihrem Firmen- 
Maskottchen: 1994 erschien mit "Gex" das erste 
Jump'n'Run fürs glücklose 3DO - ein nettes Spiel, 
aber kein aufregendes Highlight. Auch die späte 
Umsetzung für Playstation und Saturn hauchte dem schelmi- 
schen Reptil kein neues Spielspaß-Leben ein. 
Die aktuelle Fortsetzung ist jedoch von anderem Kaliber: 
Schon auf der letzten E3-Messe konnte uns das 3D-Hüpfspiel 
mit dem Untertitel "Enter the Gecko" beeindruc 
ten wir auf eigene Faust die Levels erkunden. Dabei sprang 
uns sofort der traumhaft animierte Held ins Auge: Gex grinst 
frech in die Kamera, entpuppt sich in Spielpausen als facet- 
tenreicher Alleinunterhalter und verteilt mit seinem eisenhar- 
ten Schwanz schlagende Argumente. Eine Handvoll Extras 
sorgen dafür, daß Gex zum neongrünen Designer-Reptil mu- 
tiert oder Feuerbälle schleudert. Dabei spurtet Gelegenheits- 
Zweibeiner Gex nicht nur auf normalen Flachebenen, son- 
dern nutzt seine dezent verkümmerten Arme zum vierpfoti- 
gen Wandklettern. Seine haarsträubenden Abenteuer besteht 
Gex fast so cool wie Pierce Brosnan in seinem aktuellen 007- 
Streifen, Leider hat der tierische Held kein Karate-taugliches 
Mädel bei sich... 
Um die 15 Levels stehen dem "Gex"-Fan bevor: Dabei spaziert 
Ihr nicht ausschließlich durch psychedelische Szenarien A la 
"Pandemonium 2", 
auch putzige Wald- und Wiesen-Kulissen. 
Euer Auftrag, solltet Ihr in übernehmen, 
zieht Euch ins harte Business des Kabel- 
Fernsehens. Als Regierungs-Agent haltet 
Ihr Bösewicht Rez ab, als 
seinen schlechten Geschmack via Glas- 
faser-Netz zu verbreiten. Dazu zappt Ihr 
Euch in etliche TV-Programme — und 
schon seid Ihr mitten im Spiel. 





Dynamics 











1, nun durf- 

















sondern erkundet 





-Monopolist 





e In verschiedenen Bonus-Leveln giert Gex nach besonders leckeren 
Objekten, die freizügig in der Landschaft verstreut wurden. 


d Nir d 


er the Gecko 












Idyllische Parklandschaft mit Regenbogen-Kulisse: Gex durch- 
streift völlig unterschiedliche Szenarien - mal bunt, mal düster. 


Technisch hat "Gex 2" mit dem 
Vorgänger überhaupt nichts mehr 
gemein. Gex stapft durch eine flott 
zoomende und rotierende Polygon- 
Umgebung ä la "Super Mario" oder 
"Croc". Die 3D-Optik muß sich kei- 
nesfalls hinter konkurrierenden 
Playstation-Spielen verstecken. 
Über 30 Spieldesigner, Program- 
mierer und Grafiker tüfteln seit bei- 
nahe zwei Jahren an den Routinen, 
die jedes Technik-Schmankerl in 
Szene setzen — von Z-Buffering bis 
zu Echtzeit-Lichtquellen. 

Via Joypad oder Analog-Stick spur- 
tet Ihr elegant durch die Gegend - 
stets auf der Hut vor aggressiven 
Pflanzen, elektrisierenden Platt- 
formen, tiefen Schächten und 
attackierenden Nebendarstellern. 
Ihr werdet von Zombies verfolgt, 
von Bärenfallen zerpflückt und begrüßt dezent verfremdete 
"Krieg der Sterne"-Helden. Die Szenarien orientieren sich an 
bekannten Fernseh- und Kino-Schauplätzen, u.a. mit Looney- 
Tunes-, NYPD-Blue-, Star-Wars- und 
Kung-Fu-Kulissen. 

Crystal Dynamics legt allerdings Wert 
darauf, daß der Humor nicht zu kurz 
kommt. In den USA wird ein bekann- 





Die Zukunft des TV? \ 
Impressionen aus dem } 
"Gex"-Kanal. 





Während Gex ganz links oben einem Ninja- 
Obermotz gegenübersteht, blickt er oben in einen 
\_kilometertiefen Schacht mit Dutzenden von Plattformen. / 


ter Stand-Up-Comedian für Sprachwitz sorgen und 
Gex mit kultigen Einzeilern beleben. Ob diese ins 
Deutsche übersetzt werden, steht noch nicht fest. 
Zur Zeit hat die Playstation-Version Vorrang; die ge- 
plante N64-Umsetzung wird vom US- 
Programmierteam Realtime in Angriff 

genommen, dürfte aber nicht vor | 
Sommer eı . 


cheinen. 
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http://www.running-games.com 





| Ihr Videospiele Versand 
Playstation 





Playstation Grundgerät 299,90 Final Fantasy 7 109,90 DW Lo Zu 
Playstation mit 2 Pads +Mem. Card 333,90 Formel 1" 97 99,90 Playstation Grundgerät 
Ace Combat 2 89,90 Formular Carts 99,90 mit 1 Jahr Herstellergarantie 299, 90 >| 
‚Agent Armstrong 89,90 Frogger 89,90 
Baphomets Fluch 2 89,90 G-Police 109,90 a . 
Batman & Robin 89.90 Hercules 89,90 Multinorm Playstation 349,90) 
Broken Helix 99,90 Int. Superstar Soccer Pro 89,90 At 
Bubble Bobble 2 79,90 Jurassic Park - Lost World 89,90 ie Il 49.90 
Bust a Move 3 69,90 Lucky Luke 89,90 3 Jahre Garantie !!! " 
Castlevania 89,90 Madden NFL' 98 89,90 E = 
Colony Wars 89,90 Magic the Gathering 89,90 MDK mit Spieleberater ) 
Comm. & Conquer 2 * 99,90 MDK 89,90 
Crash Bandicoot 2 89,90 Mega Man 8 89,90 R 
Crow City of Angels 89,90 Nuclear Strike 89,90 ( 99 90 ) 
Deathtrap Dungeons 89,90 Pandemonium 2 89,90 I A | 
Destruction Derby 2 99,90 Resident Evil Directors Cut 89,90 
Discworld 2 99,90 Soul Blade 99,90 E SE SER EENER | mar um 
Explosive Racing 89,90 Streetfighter EX Plus 89,90 2 
Fantastic 4 79,90 Time Crisis incl. Gun 139,90 Running Joypad (24,90) 
Fighting Force 99,90 Tomb Raider 2 99,90 
Playstation Zubehör: Running Memory Card (29,90) 
Multinorm Umbau incl. RGB Kabel 89,90 Link Kabel 29,90 
Umbau Set (ChiptRGB Kabel) 59,90 Mad Catz Lenkrad 149,90 ( ) 
Joypad Sony 49,90 Predator Gun 69,90 3 Memory Cards 79,90 ? 
Memory Card Sony 39,90 Analog Controller 59,90 


| Bei Bestellungen ab 3 Spielen gibts ein tolles Minitelespiel mit verschiedenen Tetris Varianten gratis dazu ) 


| y 


EdNintendo 64 








Nintendo 64 Grundgerät 299,90 Lamborgini 64 139,90 
Blast Corps 109,90 Starfox 64 incl. Rumble Pack 129,90 
Bomber Man 64 89,90 Mario Kart 64 89,90 
89,90 Clayfighter 63 1/3 149,90 Multi Racing Championship 139.90 
Dark Rif 139,90 NBA Hang Time 129,90 
Diddy Kong Racing 89,90 Pilot Wings 64 109,90 
Extreme G 139,90 Star Wars 129,90 
| F1 Pole Position 64 139,90 Super Mario 64 89,90 
| G.A.S.P. 149,90 Top Gear Rally 139,90 
— 7 Geomon 149,90 Turok DT/Uncut 139,90 
Nintendo 64 Grundgerät Golden Eye 007 139,90 Wave Race 64 89,90 
| mit 1 Jahr Herstellergarantie‘ 299,90 ) | Hexen 64 139,90 Wayne Gretzky 3D Hockey 129,90 
Int. Superstar Soccer 64 139,90 WCW Wrestling ER 84 149,90 
| Nintendo 64 Zubehör: Running Memory Card | 
| ie ll 49, Multinorm Adapter 59,90 | 
3 Jahre Garantie !!! 90 en Se | ( 24,90 | 
Re Controller Pak 39,90 ii BE 2 — nn Er u 
nn u nn N84, 
Weitere Spiele + Zubehör sowie die neuesten Importe für alle Systeme auf Anfrage !!! & Running —__% 
Wir kaufen und verkaufen auch gebrauchte Videospiele ul Informationen auf Anfrage. 5 Nyon „Games, 
= = ih —— meine ae 


Spieleberater & Lösungshefte Te: 0223288801 





zum Beispiel: Fax: Bitte Tel. erfragen 

Baphomeds Fluch 2 Resident Evil ] 4, 8 6 

MDK Oddworld: Abe's Odysse Internet - Homepage: 

Exhumed Excalibur I http://www.running-games.com 

Suikoden Tekken 2 / Toshinden 2 Wir führen auch Spieleberater & Lösungshefte 

Legacy of Kain Command & Conquer 2 zu vielen anderen Spielen ! Einfach mal nachfragen ! Bestellzeiten: 

Mo.-Fr.: 10.00 - 20.00 Uhr 

Alle Artikel werden per Nachnahme, zzgl. DM 9,90 Versandkosten, versandt. Ab einer Bestellung von drei Artikeln erfolgt der Versand frei Sa. : 10.00 - 16.00 Uhr 


Haus. Annahmeverweigerungen, der von uns gelieferten Waare, werden pauschal mit den uns entstandenen Lieferkosten von DM 20,- be- 
rechnet. Unser Recht auf Erfüllung des Kaufvertrages bleibt hiervon unberührt. Unfreie Sendungen werden nicht angenommen. Es gelten ® M 
unsere AGB. Vorbestellungen von Soft - und Hardware sind jederzeit möglich. Händleranfragen erwünscht ! 





















za TE EUE are Er 
Mit der Hardware- und Pocket- W& 
Monster-Offensive der "Space World '37" hat 
Nintendo die internationale Fan-Gemeinde irritiert. 
MANIAL untersucht das japanische "Pokemon'"- 
Phänomen und analysiert Trends und Zubehör 


des nächsten Jahrtausends. 







laubt man dem Nintendo-Prä- sümiert der neben Bill Gates mächtigste 
sidenten Hiroshi Yamauchi, Mann der Software-Branche die vergan- 
=] wird sich das Videospielge- genen Monate und blickt in die Zukunft. zerstören", 
schäft bis zum Jahr 2.000 dra- Was er vor wenigen Wochen in Tokyo so Yamauchi wört- 

stisch ändern — oder unter- den angereisten Insidern berichtete, war lich. Der Nintendo-Chef 





gehen! Einmal pro Jahr, jedoch starker Tobak: Der kurze Lebens- bezog die Kritik primär 
jeweils im November zur zyklus gegenwärtiger "TV Game"-Spiele auf den japanischen Markt, 
Eröffnung der Nintendo- treibe die Branche in den Ruin, die aktu- nahm jedoch auch Europa und die USA 


Messe "Space World", re- elle Spielegeneration "werde den Markt nicht aus. 







Zeit für Nintendo, eine neue Genera- 
tion interaktiver Spielzeuge einzuführen: 
‚1/9 
nannte Yamauchi vier Schlüsselb: 
für den Konsolenmarkt des nächsten 
Jahrtausends: Pflege, Training, 
Sammeln und Ergänzen. Um den 
Lebenszyklus eines Spiels von 
momentan drei Monaten auf 
zwölf und mehr zu erhöhen, müssen 
die Hersteller den "Pokemon"-Weg be- 
hreiten: Die "Pocket Monster" (ku 
"Pokemon")-Rollenspiele haben sich 
besser verkauft als der erfolgreichste 
Mario-Titel und halten sich nach 
über einem Jahr noch immer 
in den Top Ten. Selbst für 
Nintendo ist das ein unge- 
wöhnlicher Erfolg und 
wichtig für 
der Firma in Japan, denn 
dort verkauft sich das N64 
nur schleppend. Für deutsche 
Spieler schwer zu glaube 
anten N64- 
sse (siehe Pre- 
ıchi in seiner Rede 
kein Wort wert — für den Firme 
riarchen sind Pokemon-Rollenspiele 


5 Renommee 


Modulspiele de 
views) waren Y: 


die Zukunft des Spiele-Softwa 


di der 


7 


N 


' Downloads 


Immer wenn Kabel- und TV- 
Giganten neuartige Action-Ge- 
ST CH EAN TAT 
kommt am Ende nurein simp- 
ler Download-Service dabei 
ENTE WESER 
meLine” für das Atari VCS war 
EOISCH ET EEG 
DESSEN ATS TAN 
UNE nz rau hlean] 
LTR ATEN ES WITT LES 
Kae EN unterer») 
NITGLeICKer LEN THIS 
alternativer Vertriebsweg ge- 
DIN Ta BU TAU EEE 
TEE BET ENTE 
TS INTE ET NT 
OBEN HEIGHT 
Feldest als purer Verkaufskanal 
NEE FE IE-TTaN 
der "Sega Channel"auf - statt 
Echtzeit-Begegnungen der "Sonic'-Fans war es bis zuletzt beim 
bloßen Download-Versand von Spielen geblieben. 

Nur Nintendo hatalle technischen Restriktionen von vorneherein 
akzeptiert. Neben dem "Satellaview", einem Satelliten-gestützten 
Spiele-Dienst, testet Nintendo in Japan bereits weitere Download- 
Konzepte: Über Automaten in jeder ERSTER EINSATZ 
Zweigstelle der großen japanischen A 
Gemischtwaren-Kette Lawson "zieht" sich 





(GameLine, 1983) 
EERLLRON TEN 


r ” e ” wi 
SS STEIN ET TEN CH ETF ITETARELTTITER 


.do — mit diesem Vertriebsexperiment ist Nintendo näher an der 
UNTERE SEE OH TE SD BAT LT Le TH HTeı1E 
Satelliten oder öffentliche Automaten, sondern das Internet für 
Download-Verkäufe nutzen, wird auch die Einführung von eCash 
nicht viel bringen: Selbst wenn die Zahlungsfrage dank elek- 
tronischem Geld geklärt ist, ist der Zugang per Telefon und ISDN 
zu "dünn", um Downloads für den Spieler rentabel zu machen. 









denn die nötige Infrastruktur 
nur zum Tell, auch Zahlungsm: 
geklärt. Vor dor Jai werden 

$plele-Downioads In Europa nicht In Mode kommen. 








Force Feedback 

Spiele, die zurückschlagen und ballern, möchte wohl kein Spieler 
wirklich, doch ein gewisses Feedback wünschen sich.die Sega-, 
Sony- und Nintendo-Fans schon. Wie viele andere technologi- 
sche Innovationen kommt 
auch das "Force Feedback" aus 
der Wissenschaft und wurde 
als erstes in den Spielhallen 
getestet. Nach Ataris "Hard 
Drivin“"-Rennspiel peppten 
nahezu alle Hersteller ihre 3D- 
Rasereien mit Schütteln, Rüt- 
teln oder gar hydraulischen 
Sesseln auf. Im Heimbereich 
Steht das Force Feedback kurz 





Das A bis 
Technik-Hypes 


Je gewagter die Ankündigung, desto unwahrscheinlicher die Realisierung: Während sich'"bahnbrechende" Innovationen 
wie z.B. Segas "Activator" für das Mega Drive als lauwarme Gimmicks entpuppten, kam’ anderes Zubehör 
wie z.B. die 3D-Brille für Ataris Jaguar nie auf den Markt..Vom Sega Channel bis zum Virtual Boy: 
NIAC verrät, was von Hardware-Hypes zu erwarten ist und welche Überraschungen Sega, Sony und Nintendo in petto haben. 





Allg HDINKarle 17a R 
Hersteller wie Micro- 
SR AT 
master haben Sticks und Lenkräder 
für 300 bis 1000 Mark im Programm, 
die von PC-Flugsimulationen und 
SHE 
DANN 
Force-Feedback-Experi- autschlar 

mente im Konsolensek- ‚ohne di 

tor sind weniger spektakulär: Nintendos "Rumble Pak" wird zwar 
LOVER RESET STETTEN TG ATTE} 
ERSTER EINSATZ aber.nur ein’bescheidenes taktiles Erlebnis. 
Ken Ähnliches gilt für das Force-Feedback-Joypad 
(Atari, 1989) NIT EL E LIUCO EEE BeL GINA Kata) na 
Spielen wie "Air Combat 2" paßt, den Konsolen-Spaß aber nicht 
‚gerade revolutioniert. 






HAT DIE TECHNIK ZUKUNFT? 


ton Bautolle bleibt "echtes" Force Feedback (meist In Zusammen- 
"hang mit vollwertigen analogen Controllern) auch mittelfristig zu 


teuer für den Massenmarkt. Solange sich die entsprechenden 
Sticks nicht millionenfach verkaufen, werden kaum Splele er- 











scheinen, die Force Feedback voll nutzen. So bleibt's 
den nächsten Jahren bei Lowend-Lösungen ä la "Rum 
enrliil 
ll 
F . EBEN 
7 Y D stick — was in in Wissenschaft, 
m 5 NET Beta ELITE SUITE] 


seit Jahren möglich ist, prophe- 
FA RIELEWESUENGEUTE 
auch dem Konsolen-Hobby. 
Strenggenommen waren be- 
reits das "Amiga Joyboard" für 
das Atari VCS und Bandais 
| ; Fitness-Matte für das NES erste 
UA EION RE STEH 
für zuhause. Ein früher Versuch, 
{alte 1 ST Get ST ET LI 01} 
auch andere Körperbewegun- 
gen des Spielers abzutasten 
und in Steuerkommandos um- 
zuwandeln war Segas "Activa- 
tor", ein achteckiger Kranz mit 
Lichtsensoren, in deren Mitte 
EIG Re SSH 
Billig-Lösung war ein Flop und 
hatte mit teuren Motion- 
Tracking-Installationen tech- 
nisch nichts gemeinsam: In Wissenschaft und Produktion werden 
statt Lichtschranken akustische, magnetische ERSTER EINSATZ 
le GI EIS TERS S RNNLe ee on 
teuer, aufwendig und fehleranfällig. 


(Bandai, 1986) 
N a N A EN o8ton-Tracking In 
und Lightgun? Das Ist auch lang- 
lich, denn neben dem technischen Auf- 
ine Bewegung akkurat und In Echtzeit abzufra; 




























fo, Ryu und Crash Bandicoot, we 
Lust, stundenlang auf Stelle zu spurten oder sich über- 
menschliche Wrestling- vos anzutrainieren? 













MANIAC 


FEBRUAR 


E) 


Duo vadıs, inte 


Mit "Pokemon" verband Nintendo Rollen- 
spiel- und Tamagotchi-Elemente sowie 
Ideen aus dem amerikanischen "Magic 
the Gathering" und schuf damit den größ- 
ten Erfolg seit Erfindung des Game Boys. 
Wie die "Pocket Monster" funktionieren 
verrät Euch Olli im Kasten unten — nur 
wenn man das unwiderstehliche Spiel- 
prinzip der Taschenmonster durchschaut, 
versteht man die zahlreichen anderen 

1 Nintendo- Innovationen der Space 

®s, World 97: 





N 
Du 







Das Plug’n Play- 
Prinzip sorgt für Kom- 
patibilität zwischen N64 
und Game Boy: Statt 
Rumble- oder Memory- 
Pack wird das "64GB" ins 

Joypad gesteckt. 


/ randalieren Eure T 


se steckt Ihr Eurer Game- 


( Pokemon Stadium: Mö- 
ge der Stärkere gewinnen! 





“ Grisu der Drache: Das Statusmenü zeigt Euch \ 
Eigenschaften und Aussehen der Monster. J 


"Pocket Monster" das Licht der 
mehr 


1996 erblickte das erste 


Game-Boy-Welt, seitdem ist der Bestseller nicht 








aus den Japan-Charts verschwunde 


Mischung aus Rollenspiel und 





amagot: 








einen Schuljungen, der auf der Suche r 





h.den acht 
mächtigsten Obermo: durchstreift, 


H 





zen eine fiktive 


teiltränke kauft und gefährliche N 





Erst im Kampf-Modus gibt "Pocket N 


Ei ' 
hen, schiebt Ihr bis zu sechs H 
die Ihr zu 


entdeckt. 













s: Statt sel 


artig 





m Anfang habt Ihr nur 


oder einen Goldfisch in der Tasche, die den Ge 


1. 646B Pak 


Die Schnittstelle des N64 zum 
Game Boy: Strategie- und Rollenspiel- 
Daten können über dieses Modul vom 
Handheld auf die Wohnzimmer-Konsole 
übertragen werden. Seid Ihr unterwegs, 
"aschenmonster auf 
dem Schwarz/Weiß-Display 
des Game Boy oder prügeln 
sich via Link mit den We- 
sen Eurer Kumpels. Zuhau- 


Boy-Modul ins 64GB-Pak (und dieses 
wiederum in den N64-Controller) und 
entlaßt damit Eure Pocket Monster in 


farbige N64-Welten wie z.B... 


LES 
ec uei} 
[7 ni 


Auf dem Game Boy in Schwarz-Weiß geboren, toben 
sich die Pocketmonster bald im farbigen N64-"Stadium" aus. ) 


mit Fauchen und Hüpfern zum Lact 





n 






ampfe, 


fahrung wachsen 


3enden Drachen, Killer- 
die andere Monster mit 
Prankenschlägen und Feueratem verscheuchen. 


Eure Tierchen zu furchtei 
n und Ra 





bfischen herar 








Bis s zu vier verschiedene Attacken beherrscht jedes Un- 
getüm, taktische Manöver verwirren Eure Gegner oder 
bannen sie i 





in Kraftfeld. Die bevorzugten Angr 
ng weiter. 





varianten entwickeln sich mit Eurem Schützlir 


Dies macht sich nicht nur in in Kampf- und Schnellig- 
rkbar. Mit der Entwicklungsstufe ver- 
dasA 





werten ber 














ändert sich auch ussehen. Interessant wird's mit 


rt: In Je Stadt findet Ihr den 


einem zweit. 










ter heilt und gegen die 
t. Ist Euer Game Boy 
els verbunden, ge- 

s De 


jeheuer Eures 








Fräundese eifriges Suchen nach Geheimmonstern macht 





Was treiben Eure Monster, wenn 
sie nicht als Kämpfer in der Arena 
stehen? Mit dem "Snap"-Programm 
\_ begebt Ihr Euch auf Pokernon-Safari. ) 


2. Pokemon Stadium 

Im 64DD-"Stadium" treffen sich die Poke- 
mon-Kreaturen zu spektakulären Gefech- 
ten in 3D: Survival of the Fittest. 










ann NO z - a 1 —e 
Kae der Taschenmonst 














3. Pokemon 
Snap Mit der virtu- 
ellen Kamera auf Poke- 
mon-Safari: Beobachtet Eure Dinos und 
Knuddelwesen beim Fressen und Spielen, 
Schlafen und Herumtanzen. Die witzigsten 
Szenen haltet Ihr im Schnappschuß fest. 
Dank 64DD und Memory Card könnt Ihr 
die Pokemon-Fotos archivieren und/oder 
weitergeben. 


4. Pikatchu 
Ein herziges Wesen aus 
dem Pokemon-Kosmos 
ist der Star dieses Spiel- 


Pocketmonster als 64-Bit- 
Tamagotchi: Über Mikro redet Ihr Eurem di- 
gitalen Haustier "Pikatchu" zu, 





er| 


sich bezahlt. Die vier "Pocket Monsters"-Spiele (blau, 
grün, rot und rosa) werden jetzt durch Gold- und ü 
Silber-Module ergänzt: Die Versionen unterscheiden | 
sich lediglich durch ihre Monster und deren Fähigkei- 
ten, alle Örtlichkeiten und Missionen sind identisch. So 
entsteht eine Unzahl an Kombinationen: Trefft Ihr in U- 
Bahn oder Schule einen anderen "Pocket Monster" 
Streiter, steht Ihr völlig unbekannten Monsterrassen 
gegenüber. 150 wurden bisher in den Spielen ent- 
deckt, eine weitere gab's als Exklusiv-Geschenk für alle 
Space-World-Besuche 


user 


I 





: In der Rollenspiel- I 
rliche Monstersammler. , 


Kampf um den Meisterti 
welt entdeckt Ihr acht gef 

















programms: Mittels 
Mikro gebt Ihr Auf- 
munterungen und 
Befehle an Euren klei- 
nen Freund weiter, 
der ähnlich wie Fujis 







"Fin Fin" ein eigen- 
ständiges Leben in 
Umwelt führt. Je nach 
Lebenssituation und Eurem Beistand 
kann Pikatchu grollen, \ 
xed zurücklehnen — die K 


hen oder sich 
auf der 


5. "Capture"-Modul vie 
Schnittstelle zwischen N64 (bzw. 64DD) 
und der Außenwelt: An die Cinch-Buch- 
sen des "Capture'-Moduls können Kame 
ra und Videorekorder angeschlossen wer- 
den, um Bilder und Animationen auf 
N64 und 64DD zu importieren. Zur 
Weiterverarbeitung nützt Ihr die.. 


6."Mario Artist"- 


Serie..die momen- 
aus drei 64DD- 
eln besteht: Der 


"hes CAD- 
Programm, in dem Ihr 


ein eir 


Gebäude, Raumschiffe 
und andere 3D- 
Objekte konstruiert 
und bemalt. Der 
"Picture Maker" wirkt 

wie eine Mischung aus dem 16-Bit io 

Paint" und einem abgespeckten "Photo- 

shop", ein Mal- und Bildb: 

gramm für Einsteiger und 
Kinder. 


bi 5 
mit handelsüblichern 
Equipment. 


:arbeitungspro- 


ZuKal 72:0 


NEL alglıle) 
& -Synthese 655 


ee ur Schritt zur Ima- 
ELLE ATI NETT 
DEREN GESEHN EH 
eine digitale Welt war bislang 
zu aufwendig fürden Massenmarkt: Nur um das eigene Antlitzin 
einem Rollenspiel oder einer Pokersimulation zu sehen, würde 
sich kein Spiele-Fan einen Scanner oder Foto-Equipment kaufen. 
Erst mit dem Boom der digitalen Billig-Kameras kam einigen Her- 
SO SOC HN GOES EG SPARTEN RAN IT 
sem Zweck lieferte auch Sega vor gut einem Jahr eine digitale 
Kamera in Japan aus — Spiele, die Foto-Import und -Synthese 
unterstützen, erschienen bislang aber nicht. Dafür punktete Sega 
im Arcade-Bereich mit digitalen Fotos. Vor fast jeder japanischen 
Spielhalle findet Ihr Fotokabinen, ‚deutschen Paßbild-Automaten 
ähnlich. In den “Foto Club”-Geräten, die mittlerweile auch von 
Atlus, Bandai und anderen Herstellern tausendfach installiert. 
BUT TS TG Ge TILL BET EAG AT KENN TE 
auf die Schulter oder eine Anime-Fee an die Seite, Nach zwei 
Minuten haltet Ihr das Resultat in der. Hand, wahlweise als Abzug 
oder als Aufkleber in jeder Größe, 
Nintendos Kamera für den 
‚Game Boy basiert auf.dieser 
erfolgreichen Sega-Idee, ist 
IE EFT ET 
tragbar. Das beste aus beiden 
Welten möchte jetzt Koei ver- 
TREE U ag Tale 
der Strategiespiel-Experte und 
"Dynasty Warriors" -Macher ein. 
Soft- und Hardware-Set für 
gut-500 Mark aus, dases 
jedem Playstation-Besitzer erlaubt, Briefe zu schreiben und zu 





Playstation 


y gestalten sowie eigene Porträt-Fotos in.Dokumente einzubinden 


oder.als Aufkleber auszudrucken: 


Künstliche 
Leben 


LNFD 3er Ira ge ER] 1820 
ten Träume von der 

OT BUT HT LTR 
WORTE TAT 
vom "Künstlichen Leben" 
TE U INGE ESIE 
schaften ein. Mit etwas 
Verzögerung hat auch die 
Spieleindustrie die neue 
Disziplin adaptiert und 
versucht, autonome Wesen in ihre Software einzubauen. Für 





\ Aufsehen sorgten Milleniums "Creatures" — die Hype-Welle um 


die digitalen Wuschel-Lebewesen schlug vor einem Jahr so hoch, 
ERSTER EINSATZ daß sich die Firma reflexartig in. "Cyberlife" 
SPIEL: "Game or  Unbenannte (und’prompt von Sony über- 
Er A) LEE TOT TI TUT GEBR STREET TKM EN] 
TEE LET Sean] 


LTE TIEN 


(Activision, 1985) 









































MA 


SS: 


See gce) 


IE: 





hat mit herzigem Augenaufschlag inzwischen auch das 
Licht des Massenmarkts erblickt, konnte Mario, Lara oder 
[AED BETT TEN EA La SET TZ TCE em zullTın 
Trotzdem bleibt das "Künstliche Leben" ein Thema für die Zu- 
kunft, denn.eine emotionale Bindung zwischen Spieler und Bild- 
schirmheld wünschen sich die Programmierer seit "Ms. Pac-Man" 
und "Leisure Suit Larry" — jetzt, wo die 3D-Darstellung foto- 
realistische Qualitäten entwickelt, fehlt einer Lara nur noch das 
ORG 


N a NA NE N ar Künstliches Leben 
zum Selbstzweck wird den Spieler auch Im Jahr 2.000 kaum 
Jucken, In Verbindung mit anderen Tochnologlen (Portablli- 
tät, Spracheingabe, Vernetzung) oder Würze eines Rol- 
lenspleis ha: Thoma aber eine große Zukunft. Auf teure 
Hardware können die digitalen Lebewesen verzichten, ge- 
fragt sind vielmehr schlaue Algorithmen. Einer der erklärten 
Fans des künstlichen Lebens Ist "Abe’s Odyssee"-Schöpfer 
Lorne Lanning: "Splelehelden werden sich zu Individuellen 
Persönlichkeiten entwickeln. Fortschritte In der Charaktor- 
Kommunikation, -Intelligenz, und -Aufmerksamkelt werden 
den Spielspaß auf eln neues Niveau hei Der Held wird 
sich, wenn ordentlich entwickelt, geradezu Ins Bewußtsein 
des Spielers saugen!" 






























LT ETE 





lg] ll 
Sanfte Erotik und harte Pornographie waren die Triebfeder hinter 
vielen Darstellungsarten und Medien, unterliegen aber seit jeher 
— egal ob als Film, Comic oder Text — harte Verbote und Restrik- 
tionen. In den USA haben sich pornographische Spiele deshalb 
nur als Nischenprodukt etabliert, ernsthafte Spieler können den 
primitiven, meist billig produzierten FMV-Machwerken kaum et 
was abgewinnen. Anders in Japan, wo frühe US-Werke (wie das 
EISEN TS LT ORTE TE GLENN] 
und eine ganze Industrie ins Leben riefen. Heute sind fast die 
Hälfte aller in Japan erhältlichen PC-Spiele pornographischer 
Natur, vielfach aufwendige Adventures und Rollenspiele, die in 
ERSTER EINSATZ ım entschärfter Form auch für Segas 
enge: BEI GER AUENSIEHLIN NT TE 
LEE LE LU setzt werden. Während in Deutschland 
stique, 1983), "Lolita h 

ENTER AR E22) LE SAGT RNIT ET 
gentliche Verkaufserfolge erzielen, werden in Japan harte 
Sexdarstellungentausendfach an den Mann gebracht. Mit der 
Technologie entwickelt sich auch das Sex-Genre weiter: Nach 
einem kurzen Hoch der FMV-Experimente tauchen seit 1996 die 
ersten 3D-gerenderten Sexabenteuer auf. 


HAT DAS GENRE EINE ZUKUNFT?  WTERTP 


werden sich erotische Spiele auch In Europa etablieren, denn 
wie bereits In Kino und IL 






Raumklang 

Dolby-Surround und Dolby-Digital (AC-3), Spatializer und Q- 
Sound: Ob Hardware-basiert (Ihr braucht Spezial-Verstärker und 
SELLER LETTERS NT ENT LEICH 
Stereo-Boxenpaar), ist Raumklang ein Thema, das Videospiel- 


hersteller beschäftigt. Angefangen beieini- ERSTER EINSATZ 
i 5 VIDEOSPIEL: 

gen Super-NES- und Neo-Geo-Spielen bis zu en 

modernen Playstation-Großproduktionen (Konami, 1990), 


5 "Dynasty Wars" 
(z.B. "V-Rally" und "G-Police") unterstützen (Capcom, 1991) 


MANIAC 


ZN) nen 


ET 


»1-Ilolels 5c® Bee 2 
Der Spieleheld oben links entstand im "Talent-Maker", sein T-Shirt im 
\.'Picture Maker". Rechts seht Ihr zwei Arbeitsschritte des "Polygon Maker". 
N Mit dem "Talent Maker" wiederum 
Fu erschafft Ihr virtuelle Stars - auf Wunsch 
auch mit Eurer eigenen Gesichts- 
textur. Die Digi-Helden können wei- 
tergegeben oder in Geschicklich- 
| keitsspielen eingesetzt werden. 
ist für den 
N64-Künstler unerläßlich und wird 
von Nintendo selbst in wenigen Wochen 
in Japan veröffentlicht. 


Mm Z' u 

SuIrLwe 

SUILWWIE 
Entgegen früherer Ankündigungen will 
Nintendo das 64DD (bzw. "N64 Disk") 
nicht als normales Spielespeichermedium 
nutzen, sondern mit dem beschreibbaren 
Massenspeicher eine neue Art von 
Videospielen erfinden. Komplexe Wesen 
und Welten, die sich optisch und in 
Dutzenden von Eigenschaften (sprich: 

Parametern) ändern, können gespei- 

rt, archiviert oder getauscht wer: 






Für präzises Koı 
struieren & Malen mit der 
"Mario Artist"-Serie ist die 
\ N64-Maus unerläßlich. 













den 





»ben "Pocket Monster", "Ta- 
magotchi" und Malprogrammen 
weist vor allem der amerika- 
nische Klassiker "Sim 
City" den Nintendo- 
Designern den Weg, 
Dieses Spiel (siehe auch 
Preview auf Seite 22) defi- 
nierte schon Ende der 80er- 


Zukunftsträchtig? Spiele und Anwendungen für das 6400 


Derby Stallion Strategie-Simulation nicht bekannt 
F-Zero DD Rennspiel nicht bekannt 
Mario Artist Anwender-Software Juni/Juli 
Mario RPG 2 Rollenspiel nicht bekannt 
Mother 3 Rollenspiel nicht bekannt 
Pokemon Snap Anwender-Software nicht bekannt 
Pokemon Rollenspiel-Addon Juni 

Stadium 

Sim£ity 64 Strategie-Simulation nicht bekannt 
SimCopter Action-Simulation nicht bekannt 
. Zelda 2 Action-Adventure nicht bekannt 








7. Pocket-Kamera und 
"Printer wies mit dem Konsolen- 
Hobby weitergeht, demonstriert Ninten- 
do anhand des Game Boy: Für je rund 
70 Mark stöpselt Ihr Schwarz/Weiß- 
Kamera und -Drucker an Euer Handheld: 
Mittels einfacher Bildbearbeitungspro- 
gramme könnt Ihr eigene Aufnahmen in 
—_ To] Echtzeit mani- 









pulieren, aus- 
en oder 
‚ink an 
einen Kumpel Auch Rollenspiele mit ihren historischen, 
schicken. Wir geographischen und sozialen Daten so- 
MANIACSs sind wie austauschbaren Heldencharakteren 
beein- profitieren von Speichermedien wie 
druckt. Festplatte, Wechselplatte oder 64DD. 

Laut Yamauchi und Miyamoto sind 

fehlende Rollenspiele einer der beiden 
\ Gründe für den Mißerfolg des N64 in 

> Japan. Da der alte RGP-Kumpan Square 

‘Ss > momentan nicht für Nintendo ent- 














Handlich und 
preiswert: 
Kamera und Drucker 
NIC Ben Seine ; wickelt, tritt der Marktführer die Flucht 
nach vorne an: N64-Rollenspiele werden 
vorerst von Nintendo selbst oder einem 


rm 44 a 
um le) m ri Ch /} N engen Partner programmiert. Und da 
2 EZ SG I) 2 @ man gerade dabei ist, soll das Genre 


Jahre den Begriff des "Digital Toy" im 
Kontrast zum normalen Computer: In das 
"Sim City"-Großstadtleben greift Ihr ein, 
ohne es "gewinnen" zu können. 


umgekrempelt und neu erfunden wer- 
den. Das 64DD soll nicht nur den für ein 
Rollenspiel benötigten Speicherplatz 
stellen (3 CDs für "Final Fantasy 7"), 












Enttäuschung auf den ersten Blick: Dem kruden Video-Demo zum "Mario RPG” war noch 
nicht zu entnehmen, mit welchen neuen Ideen Nintendo das Rollenspiel revolutionieren will. 


Rennpferdzucht und -handel: Der Japan-Hit [u.a. für Playstation 

und Saturn erhältlich) wird für das N64 komplett überarbeitet 

Kommt entweder als eigenständiges Spiel oder als Addon- 
Disk für "F Zero X" 

Dreiteilige "Maker"-Serie [siehe Text] im Zusammenspiel mit 

dem "Capture"-Modul. 

Wird nicht von Square entwickelt und lief in Tokyo nur als 

Demo auf Video. 

Lief in Tokyo nur als Demo, hierzulande ist der Vorgänger als 

"Earthbound" bekannt. 

Foto-Safari im Land der "Pocket Monster"; 

mit Exportfunktion 

Duell derTaschenmonster: Farbige 3D-Arena für ehrgeizige 

Pokemon-Champs. 

3D-Remake des besten Manager-Spiels aller Zeiten. 

Shigeru Miyamoto deutete eine Umsetzung 

dieses PC-3D-Action-Simulators an. 

Entweder eine eigenständige 64DD-Fortsetzung oder eine 

Erweiterungs-Disk zum Modul. 


Wie das "Mario”-Jump'n'Run und das geplan- 
te Action-Adventure "Zelda” lockt Euch auch.. 






































Due 
eine Menge Spiele das sünd- 
NE ESHaNE 
URN 
Spieler solche Raumklang- 
i Hardware (ab 800 Mark) aber nicht.besitzen, ersannen US- 
STARTET VE LTHRRICH TESTEN LET TE 
ET TESTNOTE 
"Probotector" in einer Handvoll 16- und 32-Bit-Spiele (u.a. von 
\ Capcom, Sony, Sega, EA und Interplay), bietet Euch aber ein 
} kaum hörbar besseres Klangerlebnis. Ähnliches gilt für das neue, 
) mit "Q-Sound"-konkurrierende "Spatializer"-Verfahren, das 
erstmals im Konami-Automaten "GTI Club" zum Einsatz kam. 
EEE SATTE ATS ZEIGE TOR URL] 
des Hörers — und damit Raumklang ohne zusätzliche Hardware. 


HAT DIE TECHNIK ZUKUNFT? PErPrap ERBE 
(z.B. AC-3) bleibt auch In Zukunft ein Thoma für die besser- 
verdienende Minderheit. Denn Im Vergleich zum konventlo- 
nellen Hardware-Equipment sind die benötigten Decoder 
und Boxenbatterleren kaum verbreitet. Für die Software-ba- 
slerten Raumklang-Verfahren gibt es eigentlich schon Jetzt 
keine Hürde mehr - dafür Ist der 3D-Ton wenig spektakulär. 


Hochwertige Dolby- 
Verstärk de 









gen fünf Läuteprei h 
kosten über 2 


völlig neues Spielgefühl schaffen. Wie 
das genau funktioniert, darüber zerbr 
chen sich die Design-Profis um Shige 
yamoto und den "Pokemon"- 
cn Ishihara und Herrn " 









achedi gera 
de die Köpfe 

Das 16-Bit-"Mario RPG" wurde von Squa- 
re entwickelt, doch die stehen bekannt 
lich nicht mehr zur V Die haus- 
eigene Fortsetzung wirkte als Demo auf 
dem "Space World"-Video noch e 

lich primitiv, doch ist auf: 


igung 
le ar TTlıl) 

Die Sprache als Joystick und Kommunikationsmittel für Video- 
spiele - davon schwärmen nicht nur die Computer-Wissen- 
schaftler (die mit Spracherkennung neuartige Benutzerober- 
ET TUE TR BET I ENTU KEANE ERTTTe] 
Videospielhersteller seit den 80er-Jahren. Doch obwohl For: 
BLUT LESEN SH TT TOBIT KL KENT TREE ERICH Lat Te ET RN 
[ arbeiten, sind bis heute nur wenige Unterhaltungsprogramme 

| (zuletzt Fujis "Fin Fin”) erschienen, die Ihr mit Eurer Stimme 
steuert bzw. beeinflußt, Nintendos "Pikatchu” und das dazu- 
gehörige Mikrophon ist damit das 
BOSSE GEN 
TUE NEN 
ANNO LET 
verläßt. 


rund des ver- 
wendeten Grafikstils die Einbindung ei- 
gener Bilder, Gesichtstexturen o.ä. vor- 
stelll Auch die Anime-Umsetzung 
"Emperor of the Jungle" (alias "Kimba, 
der weiße Löwe"), die letztes Jahr noch 
als mächtiges 128-MBit-Modul angekün- 
digt wurde, erscheint wahrscheinlich für 
das 64DD und enthält eventuell Tama- 
gotchi- und "Pocket Monster 
Wenn Nintendo seine I 
verwirklicht, sind die I 







‚lemente 













ine konsequent 





ws’ 


ge des gehorsa- 
men 3D-Videospielhelden gezählt und 
unabhängige Cha re und Wesen (mit 
eigenem Dickkopf, Wünschen und Zie- 
len) tollen übe 1 Bildschirm. 





mit W Nachdem David Crane 
die Welt mit 8-Bit-Bestsellern wie "Deca- 
thlon", "Pitfall" 
stert hatte, wagte er sich 1984 an eine 

neue Art des digitalen Spielzeugs: Sein 
"Little Computer People" war kommerzi 


und "Ghostbusters" beg 
und 

'nmarkt? 
"Pikatchu” von Ninten: 
a Ta a NA N eingt, denn nur ein 
5 Bruchteil der Videospiele kennt für "Speech Recognitio: 
Außerdem sollten Experimen- 
te wie Fujls "Flı oder "Pikatchu" von Nintendo nicht 
davon B vollwertige Spracherkennung die heutl- 
ge Hardware überfordert: Soll die Software nicht nur eine 
Handvoll Schlüsseltöne, sondern einen ausgewachsenen 
Wortschatz Interpretleren, Ist selbst ein MMX-Pentium oder 
ein RISC- Prozessor gut ausgelastet - für andere 
Arbeiten Ibt der Hardware kaum noch Zeit. Auch die 
Tatsache, daß Spracherkennungs-Software trainiert werden 
will (und selbst dann vor Hörfehlern und Mißverständnissen 
nicht sicher Ist), verhindert den baldigen Durchbruch der 
Technologie auf dem Massenmarkt. 
















ell kein Erfolg, emotional binden wollte 

hl 
Stubenhocke: 
hätte Cı 
ein herzige: 





eine vorn; je Vorwend: 










»in Konsole ak an den 

im Computer. Vielleicht 

ne statt dem nüchternen Nerd 

amagotchi oder ein heißes 
Mädel ä la Croft digital 


beleben sollen... wi 














Stereoskopie 
& Seit der Vektor-Konsole "Vec- 

, A BONES Rh} 
#7 "3D Imager" träumen die Computer- 
=> spieler und Simulations- 
Fe profis von "echter" 3D-Grafik, von 
h stereoskopischen Erlebnissen in Echtzeit. 
BIS WARNT Re TH EEG VEICHe IH Lt 0) Ze 
gon-Power besitzt, zeigt sich, daß die Bild- 
Ba La LO RIHTE GLEICHE ED 
GES Art 
Mounted Displays" 
DLR at: 














Nintendos größter Flop: 
Game-Boy-Erfinder G. Yokoi 
hatte die Idee zum Virtual 
Boy, eine US-Firma lieferte 
die 3D-Display-Technologie, 


teuer und bieten Euch trotz- 
dem nur ein enttäuschendes 
Bild, das mit der gewohnten 
aa N let] 
kann. Egal ob simple Folien, 
BIN a Sc IT le GBI LIED] 
play — der Stereoeffekt faszi- 
niert Euch nur wenige Minu- 
ten, dann reißt Ihr Euch die 
Sa Le RT 
Gesicht. Auf dem Massenmarkt 
LEITET RE EICH ee ]DE 
Hype im Konsolen- und PC-Lager schwer: Vor wenigen Monaten 
ERSTER EINSATZ ging der englische Hersteller Virtuality, 
ae nenn Marktführer auf dem Gebiet stereoskopischer 
(Vectrex, 1983) _Cyber-Spiele, bankrott - zeitgleich versucht 

F Takarain Japan, die Display- 

Technologie der Engländer.an den 

Mann zu bringen (siehe Bild oben). 


für alle Konsolen 















Visionäre Flops: Im Gegensatz zu den 8-Bit-Experi- 
menten von Sega und Nintendo verstaubten die HMI 


für Playstation (oben links) und Jaguar als Prototypen. 









HAT DIE TECHNIK ZUKUNFT? FERFRETSETRETT 

Fernsehen und massenmarktauglichen HMDs arbeiten fast 

jektronik- und Optik-Horsteller. Unter den 
hi r wor keine Tech- 











fen könnte. Irgendwann wird es wohl Kechter $plele geben - 
wann weiß keiner, denn neben technischen und wahrneh- 
mungspsychologischen Problemen sind auch viele Sicher- 
‚heits- und Gesundhelt: 






BE UINTIFAR 


15 la RT Tg 


In diesem Bereich ist der PC den Konsolen von Sony, Sega und 
UT te OLSEN EST LGTERSCHTESTNTTI GT TEG 
auf spezielle Server, die Euch zu Multiplayer-Turnieren 
laden — für deutsche Joypad-Könner ist das noch Zukunfts- 
musik. Doch auch in den USA und in Japan, wo Sega ein 
"NetLink”-Paket für den Saturn verkauft (Browser, Modem und 
Tastatur)» verhindern die Anschaffungs- und Betriebskosten den 
Durchbruch. Momentan spielen NetLink-Besitzer Action-Titel wie 
"Virtual'On”, "Bomberman” und "Sega Rally” über die Telefon- 
LOTOTTCET Te BIST REIHE ITS TE a EIGEN EIERN En 
GES EAN NETTE EEITE THE] 
nicht. Ein Modem gibt es auch für das N64, bislang aber nur auf 
einem "Shogi”-Spielmodul von Seta: An die Telefonbuchse ge- 
EL N TIGEN BT LE a TEE WIRT] 
Internet, sondern mit einem Spezial-Server 





ERSTER EINSATZ 


des japanischen Shogi-Bundes. Ein technisch jm coMPUTER- 
interessanter Ansatz, der spielerisch für 
Europa kaum von Belang ist. 


SPIEL: "Modem 
LET 
Arts, 1988) 





N A N Wahrscheinlich 

schon, denn die Schnittstelle zum Internet (oder zu Kon- 

Ze solen In einem anderen Haushalt) wird von Spielern für 

energisch gefordert. 

Nintendo hat bei der 64DD-Konzeption ein Modem ein- 

lant, wird Euch damit aber wahrscheinlich nicht Ins 
“freie” Internet entlassen, sondern spezielle, geschlossene 
Gemeinschaften a: ten. Auch für Playstation 2 und Sega 

Dural wird ein Modem erwartet. Doch selbst wenn sich 


durchsetzen - die angesprochenen Kosten und 


005 ® Probleme der Infrastruktur werden die die Hersteller 
auch nach dem Jahr 2.000 noch Beschäftigen. 
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In geheimer Mission: Schafft Ihr drei Aufträge vor Sonnenuntergang, 
müßt Ihr das startende Space Shuttle vor angreifenden Panzern beschützen. 





“3 


In der Fliegerschule: 
Der Trainingsmodus scheucht Euch durch 
einen happigen Hinderniskurs, in dem... 





.. Ihr Euch auch mit transparenten 
und ungeschützten Versionen der 
späteren Endbosse duelliert. 








Aerofighters Assault 


Schnallt die Gurte um und 
setzt die Helme auf, denn 
das teuflische Verbrecher- 
syndikat Phutta Morgana 
startet einen Großangriff auf die 
freie Welt: Im arktischen Eis ha- 
ben die Ganovenfürsten eine 
mächtige Hitzebombe gezün- 
det, die folgende Flutwelle 
überschwemmt alle Küsten- 
gebiete. Während die amerika- 










F14B-Tomcat, FS-X, A-10A 
Thunderbolt oder Su-35 
Super Flankers. Eure 
Kollegen Hien, Hawk, 
Glenda und Volk 
besetzen die 
übrigen Ma- 
schinen. Per 
Geheimcode 








BRIEF: SHUTTLE DEFENSE 








Sparsame Fliegerasse: Für gesunde Kollegen und 
unbenutzte Spezialwaffen kassiert Ihr Bonuspunkte. 


( 


(siehe "Hot Line") dürft Ihr 
auch ins Cockpit einer F15 stei- 


Knopfdruck schwingt Ihr mit einer 
gekonnten Rolle ins Kampfgeschehen. 





nischen Steuerzahler im Schlauch- 
boot zur Arbeit paddeln, rücken die 

Truppen von Phutta Morgana unaufhalt- 
sam vor: Mächtige Stealth-Bomber don- 





gen. Jeder Jäger ist mit einer spe- 
ziellen Bordkanone (z.B. 20mm-MG oder 


Kunai-MG) sowie Feuer-, Splitter- und 
Phönix-Raketen ausgerüstet. Außerdem 
stehen Euch die neuesten Geheimwaffen 





"Aerofigters Assault" ist ein Flugsimulator 
mit Ballerspiel-Elementen und orientiert 
sich an "Ace Combat 2" für die Play- 
station: Lenkt Ihr mit dem Analogstick 


nern auf das Land der unbegrenzten 
Möglichkeiten zu, gewaltige Flotten- 
verbände nehmen Kurs auf Tokyo. Nur 
eine geheime Staffel der UN-Luftwaffe 
kann die Machtübernahme noch verhin- 
dern: Als Geschwaderführer lotst Ihr 
Eure Kameraden in den Kampf um die 
Weltherrschaft, die Mission trägt den 
Decknamen "Aerofighters Assault" (in 
Japan "Sonic Wings Assault"). 

Wie es sich für eine Spezialtruppe ge- 
hört, seid Ihr mit den modernsten Jägern 
der freien Welt ausgerüstet: Ihr schwingt 
Euch wahlweise hinter das Steuer einer 











LACKIERUNG: Wollt Ihr im Übungs-, 
Missions- oder Boss-Attack-Modus die 
Farbe Eures Fliegers ändern (nur 
die vier Grundflieger), drückt oder 
haltet R im Auswahlbildschirm. BONUS- 
FLUGZEUG: Die normalen Jäger sind Euch zu lahm? 
Mit unserem Cheat schwingt Ihr Euch hinter's Steuer einer 
flotten F15. Schaltet Eure Konsole an und drückt im "Press 
Start”-Bildschirm folgende Kombination: C#, C+4,C>, Ct, 
©+, C> und C+. FEINDLICHE JÄGER: Wer mit feindlichen 
Jägern zum ”Deathmatch” gegen einen Freund antreten möch- 
te, muß einfach die Missionen durchspielen: Für jeden glorrei- 
chen Feldzug erhaltet Ihr einen von insgesamt sechs Fliegern. 
AIR DOCKING: Ihr wollt Euch bei der Landung in einem 
fliegenden Riesenschiff beweisen? Beendet die Missionen 
”Tokyo” und "Pacific Ocean” mit einem stattlichen Highscore. 
SHUTTLE DEFENCE: Folgt den MAN!AC-Fliegerassen und 
verteidigt das Space Shuttle gegen angreifende Bodentruppen. 
Um diese Geheimmission zu finden, müßt Ihr die Missionen 


























zur Verfügung: Die F14 ist mit zwei 
Tomahawk-Raketen ausgestattet, die 
Su-35 brutzelt den Feind in einer gigan- 
tischen Feuerwolke. 

Im Cockpit versorgt Euch Radarexpertin 
Ellen mit Informationen 
über aktuelle Feindbewe- 
gungen. Euer erster Angriff 
gilt einem stämmigen Spin- 
nenmech, der mit Düsen- 
jägern und Helikoptern auf 
das Metropolitan-Gebäude 
in Tokyo zusteuert. Per 





nach unten, zieht Euer Jäger hoch, steu- 
ert Ihr nach oben, beginnt der Sturzflug 
Ihr führt Loopings und andere riskante 
Manöver aus; je nach Jäger sind per 





Tastenkombination sogar ein oder zwei 
Spezialmanöver möglich. Die G-Kraft 






















”Tokyo”, "Pa- 
cific Ocean” 
und "Air Bat- 
tle” schnell 














durchspielen. 
der ‚Atomtest in der te? Statt pixeliger Bitmap- 
ante Explosionen verwöhnen Euch wallende Feuerwolken. 


reits die Sonne unter, seid Ihr leider zu spät! TOP-SECRET-STAGE: Die 
letzte Geheimmission befindet sich nach dem "Ice Cave”: Um sie zu errei- 
chen, müßt Ihr die sieben normalen und die drei geheimen Missionen 
durchspielen. SPECIAL-MOVES: Spektakuläre Manöver führt Ihr per 
Tastenkombination aus. Mit der FSX und Su-35 sind Backflip und Cobra- 
rolle möglich: Für einen Backflip lenkt Ihr mit dem Analogstick nach unten 
und drückt C +, anschließend zieht Ihr den Stick noch einmal nach hinten, 
haltet ihn und drückt C#. Für das Cobra-Manöver haltet Ihr den Steuer- 
knüppel beim zweiten Mal nicht gedrückt. Mit F14, A10 und F15 führt Ihr 
ein Rudder-Reversal aus: Zieht nach hinten, bis Eure Nase die 30°-Marke 
erreicht hat. Nun bremst Ihr ab und drückt C> oder C+ zweimal. 














Bombergeschwader in Kampfformation: 
Ballert den riesigen Stealth-Bomber vom 
Himmel, bevor er seine Todeslast abwirft. 


beeinflußt dabei lediglich den Kondens- 
streifeneffekt an den Flügelspitzen, den 
gefährlichen "Black Out" (Pilot wird 
bewußtlos) berücksichtigten die Pro- 
grammierer von Paradigm nicht. Mit dem 
Steuerkreuz klickt Ihr Euch durch acht 
Außen- und Cockpit-Perspektiven; maxi- 
male Übersicht bietet Euch eine Kame- 
raeinstellung, die Eurem Jäger folgt. 
Auch in dieser Außenperspektive infor- 
mieren Euch laufend die eingeblendeten 
Navigationsgeräte über Eure Position. 
Höhenmesser, Kompaß und Geschwin- 
digkeitsanzeige zeigen Euren Kurs, die 
"Heads Up"-Anzeige schafft einen künst- 
lichen Horizont: In 30°-Schritten wird die 










Top-Gun-Feeling: Bis zu vier Raketen 
könnt Ihr gleichzeitig abfeuern, jede zieht 
eine weite Rauchschwade hinter sich her. 


Heck auf. Für den Luftkampf unentbehr- 
lich ist der Zoomradar: Auf ihm er- 
kennt Ihr Freund und Feind im 
nahen Umfeld und identifiziert 
alle Gegner in Eurem Blick- 
feld. Im Zweispieler-Modus 
weist Euch außerdem eine 
Linie auf den opti- 
malen Kurs zum 
Gegenüber hin, im Kampf 
mit der CPU markiert die- 
ser hauchdünne Faden im 
Notfall den Kurs eines 
angreifenden Feindes. 


Neigung Eures Jets angezeigt, ein beson- 














Jetzt ist 

aus Aluı 

Radar-gesteuerten Raketen ablenke: 
ders wichtiges Feature zur Orientierung 
bei komplizierten Flugmanövern: Der 
Bordcomputer markiert automatisch 
jeden erfaßten Gegner mit einem roten 
Viereck, dann finden Eure Raketen ihren 
Weg allein. Am oberen Bildrand kontrol- 
liert Ihr anhand mehrerer Energiebalken 
den Zustand von Kameraden und 
Levelboß, ein Flugzeugschema klärt 
Euch über Einschußlöcher am eigenen 


Kesselschlacht, die Freude macht: 
Im Sturzflug feuert Ihr auf eine Basis 
fen Vulkankrater. 


Für Neulinge im internationalen Luft- 
raum sind alle Zahlen und Markierungen 
zunächst verwirrend, nach ein paar 
Runden seid ihr jedoch an die Flug- 
simulation-genormten Anzeigen gewöhnt 
und könnt sie sinnvoll einsetzen. In den 








( Im Versus-Modus besteigt Ihr auch die Jäger des Feindes. 


Trotz Splitscreen habt Ihr ausreichend Übersicht über den Luftraum. 










Ab auf den Schrottplatz: 
Das schwerbewaffnete U-Boot flieht vor 
Euren Angriffen unter Wasser. 





zehn Missionen gilt Eure Aufmerksam- 
keit dem Levelboß. Dabei droht ein hap- 
piges Zeitlimit: Statt Euch mit der Vorhut 
abzugeben, überlaßt Ihr kleine Jäger und 
Bodentruppen den Kollegen und stürzt 
Euch mit Kampfgeschrei auf überdimen- 
sionale Mechs, Kriegsschiffe, Stealth- 
bomber und Monster-Tanks. Da diese 
nicht besonders wendig sind, fliegt Ihr 
eine Schleife nach der anderen und bal- 
lert die Kriegsmaschinerie mit geballter 
Feuerkraft vom Schlachtfeld. 
Dadurch werden die Missionen 
nach dem zweiten Mal lang- 
weilig, Abhilfe schafft nur der 
hervorragende Duell-Modus 
3 fache 
ıtures hätten das Spiel we- 
sentlich verbessert: So müßt Ihr 
Missionen mit demselben Flieger be- 
wältigen, gelegentliches Wechseln hätte 
taktische Akzente gesetzt. 
"Aerofighters Assault” hält Euch keine 
zwei Wochen ununterbrochen vor dem 
Bildschirm, für eine Runde Luftkampf ist 
es jedoch immer gut. Die Steuerung ist 
weich, runde Figuren wie Flucht- 























schleifen führt Ihr problemlos aus. Leider 


ruckelt Euer Flieger durch die Lüfte, die 
bedrohlichen Special-FX lenken Euch 
davon nur milde ab: Explosionen toben 
als Flammenzungen über den Bild- 
schirm, angesichts von Kondensstreifen 
und blendendem Sonnenlicht fühlt Ihr 
Euch wie in einem echten Luftkampf. oe 














Muster von Mowin, Augsburg: Tel: 0821/3490026 
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Rucklige Mischung aus Flug- 
simulation und Ballerspiel mit 
wuchtigen Explosions- "FX, aber 
taktisch mageren Mi 















Gerechu. 
Statt gerenderten 
FMV-Sequenzen 
verfolgt Ihr in 
einer zaomenden 
Kamerafahrt den 








Be 2 
feindlichen 


pen. Nach dem 
Sieg über den 
Levelboß lehnt Ihr 
Euch zurück und 
genießt die dra- 
matische Explo- 
sion. Rauchwolken 
und Feuerzungen 
in Echtzeit stehen 
dabei einer 
VorberechnEfE 
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Über zwei Jahre tüftelte Seta 

“ an der Hubschrauberschlacht 
"Wild Choppers”. Auf der 

"Space World 96” wurde der 

Action-Titel für Januar 1997 versprochen, 

dann aber mehrmals verschoben und 

Ende '97 noch einmal gezeigt. Neben 

den Nintendo-eigenen Titeln ging das 

Chopper-Gemetzel dort ziemlich unter: 

Wer sich kurz ans Joypad wagte, berich- 

tete von einem wirren Luftkampf mit 

undurchschaubarer Steuerung. 

J Auch wir MAN!ACs 
waren kaum beein- 
druckt als unser 

| Import-"Wild 

| Choppers” kurz vor 

F Neujahr endlich ein- 

J traf: Um einen von 

‚acht unterschied- 

ichen Hubschrau- 





———e—n 


liches Terrain zu 
lenken, hat Seta aus 
dem N64-Pad eine 
vollkommen neue Steuerungsart heraus- 
gekitzelt: Ihr richtet Euren Heli rechter- 
h: nd mit dem Analog-Stick aus, be- 
‚Chleunigt und lenkt hingegen mit dem 
linken Daumen, der auf dem Steuer- 


















den Z-Trigger durch, spuckt Eure "Vul- 
”-Bordkanone Tod und Verderben. 
Während die gelben Buttons wie üblich 
für die Kameraeinstellung benützt wer- 
den, wechselt Ihr mit dem blauen Knopf 
Euer sekundäres Waffensystem: Vor dem 
Takeoff habt Ihr Luft/Luft-, Luft/Boden- 









Tod und Verwüstung mit acht unterschiedlich bewaffneten und wendigen Helikoptern. 
Neben ihrer "Vulcan”-Kanone nehmen die Piloten bis zu fünf sekundäre Waffen an Bord. 


ELITE Tr 


Schießt die roten Sperren in Stücke! 
Ist die Landebahn geräumt, fliehen 
befreite Geiseln in einen. 


kreuz ruht. Zieht Ihr mit dem Zeigefinger 


EA HE HH Be TUN} 










sal-Raketen, Cluster--Bomben 
und Flares palettenweise in die Waffen- 
kammern gepackt, um während des Ein- 
satzes flink umzuschalten und sie (mit 
dem linken seitlichen Taster) Euren 
Feinden entgegenzuwerfen. Uff - selbst 
simulationsgeübte Spieler wählen vor 
dem ersten Briefing erstmal schüchtern 
die Trainingsmission. 

Später merkt Ihr, daß die komplexe 
Steuerung Sinn macht und 
Manöver mordsmäßigen Spaß bringen. 


Euch coole 


SEORE 





Je nach Einsatz müßt Ihr Landebahnen 
und Geiseln freischießen, strategisch 
wichtige Einrichtungen des Feindes v 
nichten oder eigene beschützen. Im Ge- 
gensatz zu anderen 360°-Ballereien wie 
"G-Police” oder Segas "Gun Griffon” seid 
Ihr immer auf Euch alleine gestellt, kein 
Wing-Man gibt Euch Schützenhilfe. Der 
Feind rauscht hingegen in endlosen Staf- 
feln heran, hektisch rumpeln Panzer in 
Stellung, und Flakbatterien richten ihre 
Rohre gegen Euch. Mit den vielfältigen 
Bordwaffen legt Ihr alles in Schutt und 








Nach der Waffenwahl studiert Ihr eine Missionskarte, die Euch alle primären Ziele 
\ zeigt ( (Mitte); Ihr habt den Auftrag, € eine zivile Maschine durch‘ s Kriegsgebiet zu eskortieren. 


Ki T 
EIrFrITr gen 


„Transporthubschrauber. Ein solcher 
Rettungseinsatz liegt mehreren 
verschiedenen Missionen zugrunde. 





Dicker Brummer. unter Beschuß: \ 
Euren Angriff auf die Wüstenstellung Fr 
untermalt ein Italowestern- Soundtrack, / 





Nützliches Hightech: Zwei Radar- 
schirme und ein intelligentes Fadenkreuz 
helfen Euch bei der Zielsuche. ) 


Asche: Bäume knicken unter Eurem Be- 
schuß, 
auf. Aus explodierenden Gebäuden 
springen befreite Zivilisten oder Extra- 
Container: Neben Schildenergie ergattert 
Ihr so Treibstoff, harte Dollars für den 
Waffeneinkauf zwischen den Missionen 
oder mehr Feuerkraft für Eure Vulcan 
Dank Vierfach-Garbe erlegt Ihr selbst 
Rambo mit einem Schuß: Der Muskel- 
protz jagt Euch in einigen Missionen mit 
geschulterter Bazooka und hängt sich an 
Euren Heckflügel! 
Die lange Entwick- 
lungszeit hat Seta 
genutzt: Auch wenn 
die düsteren Szena- 
rien grafisch surreal 


Siedlungen gehen in Flammen 








wirken, fesselt Euch 
das flammende 
Inferno. Rauch- und 
Kondensstreifen, 
Todesschreie und 
die Flüche der 
Piloten verbinden 
sich zum kriegerischsten N64-Spektakel. 
Harter Tobak mit interessanten takti- 
schen Einfällen, etwas japanischem Text, 
aber Radar- und Statusanzeigen, die 
auch westliche Spieler checken. wi 


Testmuster von aRJay, Köln. Tel: 0221/121067 
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Feuriges Kriegsspiel mit schlauer, 
aber komplizierter Steuerung, 


vielfältigen Waffen und takti- 


schen Missionen. 





Gretzky's 3D 
Hockey '98 


„Wayne Gretzky’s 3D- 
| Hockey '98“ ähnelt dem 
Ev gänger wie ein Puck 
dem anderen: So wenige Än- 
derungen bei einem Sportspiel-Update 
habe ich selten gesehen. So i 
Simulations-Modus mit fünf Feldspielern 
voreingestellt, und die Torwarte haben 
einige extra Trainingseinheiten absol- 
viert, doch "Gretzky" bleibt ein Action- 
Eishockey. Erfreulich ist jedoch, daß die 
Modifikationen für realistisch 
nisse mit weniger Toren sorgen. Dafür 
blieb gr: 










zwar der 








Ergeb- 





fisch alles beim Alten, selbst die 
Sound-Samples wurden recycelt. 

Die Stärken des Spiels liegen nach wie 
vor in seiner actionlastigen Rasanz, den 
Spezial-Manövern und den grafischen 
Gags - dies alles bietet jedoch auch der 
Vorgänger. "Gret '98" ist ein fantasti- 
sches Spiel, rechtfertigt aber nur für 
Hardcore-Fans das ziemlich kosten- 
intensive Modul-Update. aut 











Testmuster von Game Express, Tel: 09421/87514 










Die Keeper haben viel dazugelernt, 
mit "Power Shot" oder "One Timer" sind 
sie aber noch immer zu schlagen. 
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Liebloses Update eines famo- 
sen Eishockeyspiels. Kaum 
Änderungen gegenüber dem 
'"97er-Original. 


















Wirbelbruch in Nahaufnahme: Im Einspieler-Modus schwenkt die Kamera in spektakuläre 
Zufallsperspektiven oder rotiert langsam um das Kampfgeschehen. 





WCW vs NWO: World Tour 


Die Muskelpakete des 
WCW sind zurück: Nach 
den Playstation-Kämpfen 
"Vs. the World” treten Lex 
Luger, Sting & Co. nun gegen die 
gefürchteten Schläger der NWO (New 
World Order) an: Über 40 Catcher aus 
WCW, IUW, NWO und DAW nehmen 
am Turnier teil, Ihr erspielt massig neue 
Schläger und die Geheimliga WWW. 

Bis zu drei Freunde steigen mit Euch in 
den Ring, zur Wahl stehen Einzelkampf-, 
Tag-Team- und Battle-Royal-Modus (je- 
der gegen jeden): Im Gegensatz zu den 
Genrekollegen unterscheiden die 
Wrestler nur zwischen Hieb und Wurf, 
die Ihr durch Richtungskommandos und 
die Länge des Drucks variiert. Mit der 
Block-Taste führt Ihr in Kombination mit 
den zwei Angriffs-Buttons Abwehrmanö- 
Armdreher) und Reversals aus, je 
ach Position nützt Ihr die Ringseile als 
Katapult, Stühle als Waffe und Ring- 
pfosten sowie Absperrgitter als Amboß 


an 
















Teamwork: Während Ihr den Gegner 
"pinnt", kümmert sich Euer Partner um 
den anstürmenden Kollegen. 


Team-Modus hämmert Ihr den Feind mit 
<rachenden Doubleteam-Moves zu 
3oden - kein anderes Wrestlingspiel 
bietet soviele ausgefallene Manöver und 
eine vergleichbar simple Steuerung. Das 
Publikum feuert seine Lieblinge an und 
buht bei unfairen Aktionen, die Wrestler 
ralten sich bei harten Treffern für 
Sekunden die schmerzende Stelle und 
strecken in der Bedrängnis den Arm zum 
Tag aus. Hinzu kommt die atemberau- 
bende Action-Kamera, die — ganz nah 
am Geschehen - jeder DSF-Übertragung 
die Show stiehlt. Die unzähligen 
Manöver und Stimmungsanimationen ge- 
ren leider auf Kosten der Details: Die 
Wrestler wirken etwas kantig, bewegen 
sich aber wesentlich wuchtiger als ihre 
Playstation-Kollegen. "WCW vs NWO" ist 
jeden Wrestling-Fan das Kaufargu- 












fü 
ment für ein N64: Zugreifen! oe 


Testmuster von Game Express, Tel: 09421/87514 
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les Wrestling mit simpler 

komplexer Steuerung, Pub- 

likumsinteral n und kantigen 
Wrestliern: Ein Taktik-Feuerwerk! 











Beinharte Würfe und unerlaubte Würgegriffe: Unfaire Aktionen werden vom Publikum 
" ausgebuht, der Übeltäter blickt unschuldig in die Menge. 



















Während 
Wrestling-Prügel- 
knabe DlIli nächte- 
lang Armhebel und 
Powerbombs übt, 
diskutieren WEW- 
Fans aus aller 
Welt bereits über 
geheime Special- 
moves, Finishing 
und Highrisk- 
Kombos im 
Internet: 30 bis 
40 Wrestling- 
Manöver be- 
herrscht jeder 
Catcher. Wer sich 
das Import-Wrest- 
ling zulegt, sollte 
sich auf keinen 
Fall die neusten 
Movelisten entge- 
hen lassen. Fündig 
werdet Ihr u.a. 
auf der THO- 
Homepage 


0 [www.thg.com) 


und dem Tips- 
server Segasages 
[www.segasages. 
com]. 





Während Scheinwerfer c 


Die düstere Szenerie deutet 


= 
4 g auf den nahenden Arma- 
l : >» geddon hin: Wagnerische 
Chöre schmettern Hymnen, 
während Ihr mit dem "Einhänder”- 
Raumer in die nachtschwarze Skyline 
hinabtaucht und unter dem Heulen der 
Alarmsirenen die erste Abfangstaffel un- 
ter Feuer nehmt. Square zieht bei seinem 
Ballerspiel-Debüt alle audiovisuellen 
32-Bit-Register. Bei Eurem Vergeltungs- 
schlag gegen eine dekadente Erd- 
regierung düst Ihr durch verwüstete 
Fabrikhallen und Metropolen, bis Ihr 
beim Showdown gegen eine mächtige 









Himmel abtasten, wirbt die I 
(links). Rechts eine der kaum wahrnehmbaren, dynamischen 


Einhänder 






















n-Wand für den Zivilsc 
"Ladepausen 








Massenvernichtungsrakete und im Duell 
gegen ausgebuffte Satelliten schließlich 
in der Umlaufbahn kämpft. Durch 
Schwenks rückt die Kamera Eure Tief- 
flüge gegen donnernde Raketenzüge 
und emsige Mech-Labors ins beste Licht 
Meist vernichtet Ihr die Formationen in 
der Seitenansicht, durch Drehungen bis 
hinter den aufrüstbaren Raumer erkennt 
Ihr aufmarschierende Stahl-Hünen schon 
von weitem. Höhepunkte Eurer fünf 
Einsätze sind die Duelle mit deutsch (!) 
sprechenden Boss-Robotern: Denen 
schießt Ihr die Waffensysteme einzeln 
vom Chassis, durch Kontakt mit aufblin- 
kenden Raketen-, Laser- und Bom- 
beneinheiten ergänzt Ihr Euren Stan- 
dardlaser mit spärlich aufmunitionierten 
Sekundärwaffen. Je nach "Einhänder”- 
Modell habt Ihr ein bis drei Waffen- 
gondeln, per L/R-Taster aktiviert Ihr das 
benötigte Power-Up. Zusätzlich grup- 
piert Ihr die Gatling- und "WASP”- 
Kapseln oben oder unten am Schiff: So 
zieht Ihr eine effektreiche Spur der 
Verwüstung durch Panzerrudel oder 
über Euch schwebende Jäger. Dank 
Combo-Multiplikator ergeben schnelle 









igen "Einhänder”-Stahlkolos: 
der Hülle. Die Kamera zeigt die Schlacht aus verschieder 








Die feindliche Bz eitet eine 
Offensive vor: Laser-Satelliten, Mechs und 
Dronen eröffnen das Feuer... 









Der "Alien"-Lagerroboter bewirft Euch \ 

wütend mit Munitionskisten und hat 

Dutzende Waffensysteme eingebaut 
Treffer einen wahren Punkteregen. Im 
"Free”-Modus spielt Ihr ohne Punkte mit 
unendlich Continues, die regulären Modi 
locken mit umfangreicher (japanischer) 
Leistungsanalyse. Eine Render-Gallerie 
belohnt Euch für herausragende Baller- 
Leistungen. "Einhänder” überzeugt mit 
Liebe zum Detail: Funkensprühend pras- 
seln Eure Salven an Stahlwände, der 
Rückschlag von Impulskanonen wurde 
ebenso liebevoll realisiert wie die wuch- 
tigen, zu Boss-Zuckungen führenden 
Einschläge Eurer Laser-Breitseiten. Trotz 
kleinerer Detailmängel (zu kurz, unüber- 
sichtliche Situationen) wirkt "Einhänder” 
wie aus einem Guß: Im Gegensatz zum 
Stil-Mix bei "Thunderforce 5” passen hier 
Ambiente und grafische Realisation bes 
ser zusammen. Fans können mit "Ein- 


händer” nichts falsch machen. cb 
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Edel gestylte Polygonschlacht | 
in waffenstarrenden Hightech- | 
Fabriken: Dauer-Action mit \ 
taktischem Einschlag. 






























schießt Ihr die aufmontierten 
nn Zoom-Perspektiven. 











( Seite an Seite durch das Land der Kirschblüten: Die zehn Strecken sind nach“ 
\ ‚Jahreszeiten geordnet, oben rechts braust ein Japan-Bolide durch herbstliches Laub. 


Side by Side 
Special 


rn Mit seinen "Side by Side”- 
ir Automaten fährt Taito seit 
[ 250 gegen die Rennspiele 
von Namco und Sega an. Da die 
Heimvariante der Sportwagen-Hatz 
ohne Zweispieler-Modus a 
muß und technisch keinem Namco-Racer 
das Kühlwasser reichen kann, packte 
Taito gleich zwei Automatenumsetzun- 
gen auf eine CD: Neben den fünf Strek- 
ken des ersten Teils von 1996 sind auch 
die Kurse des neuen "Side by Side 2”- 
Automaten sofort anwählbar. 
Wie Sonys "Grand Turismo” (Seite 12) 
präsentiert der Playstation-Import die 
Prachtmodelle de ischen Auto- 
mobilindustrie: Je 2) s vier aktuelle 
Autos von Toyota, Nissan und Honda, 
Mitsubishi, Subaru und Mazda werden 
Euch rotierend vorgestellt. Die spezifi- 
schen Unterschiede der Boliden fallen 
ım ins Gewicht, denn 
rand Turismo” ent- 


skommen 



















im Rennen aber 








Tokyo Beach: Kurze Passagen führen 
Euch über Sand, Matsch und Geröll — 
R die Abfahrt wird zur Rutschpartie! 


Taito-Designer aus dem Weg. Auf den 
Strecken im G um Tokyo gibt's we- 
der Sprünge noch Überschläge, Massen- 
karambolagen oder Abkürzungen. 
Trotzdem ist "Side by Side Special” eine 
optimale Mischung aus Straßenrennen 
und Offroad-Rally: Acht Strecken sind 
nach Jahreszeiten gestaffelt, so daß Ihr 
über herbstliche cht oder hilf- 
los auf vereister Fahrbahn schlittert. Die 
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Armaturen und Status-Einspielungen 

bedecken Eure Windschutzscheibe - 

im Drift-Fieber fällt's Euch kaum auf. 
beiden Special-Strecken der Automaten 
sind Mitternachtsrennen auf Asphalt. 

Jie spartanisch ausgestattete Raserei 
(neben einem Zweispieler-Rennen fehlt 
auch der Meisterschafts-Modus) besticht 
nicht durch die Grafi 
Rally” oder "Grand Turismo”, sondern 
unterhält dank gutem Fahrgefühl auf ab- 
wechslungsreichen Untergrund. Grafik- 
fehler und Pop-Ups prasseln Euch um 
die Ohren, wenn Ihr mit 250 km/h einen 
Küstenstreifen entlangrauscht. Mit dem 
großen Rückspiegel behaltet Ihr die Ver- 
folger im Auge, die spektakulär an Euch 
vorbeischlittern, sobald Ihr eine Kurve 
zu weit außen fahrt. 

re Siegfahrt speichert Ihr auf Memory- 
, um mit dem Replay 
zu beeindrucken. Für PS-Solisten ist 
"Side by Side” ein grandioser Bolzspaß 
durch die malerische Landschaft Japans 
- auch die sprichwörtlich rücksichtslose 
Fahrweise asiatischer Autonarren kommt 
überzeugend 'rüber. wi 





3rillanz eines "V- 
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Japanische PS-Machos im Drift- 
Fieber: Schnörkelloses, rundum 

‚ gelungenes Straßenrennen 
durch vier Jahreszeiten. 
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klingen für a 5 
liche Automobil- 
kenner die Namen 

der in "Side by 

Side” auftauchen- 

den Sportwagen: 
Aggressiv motori- 
sierte Modelle wie 

der Nissan "Sky- 

line” oder der Su- 
baru "Impreza 

WRX STI" sind nur 

für den inländi- 
schen Markt be- 
stimmt. In den 
USA und Europa 
bieten japani- 
schen PKW- 
Hersteller spe- 
zielle Export-Va- 
rianten an, ie 
dem jeweilig 
Ländergeschmack 
angepaßt sind. 
Wer sich für die 
Fernost-Typen in- 
teressiert spielt 
"Side by Side” 
oder wartet auf 
Sonys "Grand 
Turismo”, das d 
japanischen PS- 
Fetischismus noch 
aufwendiger zele- 
briert. 
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IATARI JAGUAR 


Jaguar-Konsole inkl. Spiel ab 99,- 
|CD Rom inkl.4 CDs ...... ab 189,- 


Air Cars (NEU!) .... 
Alien vs. Predator. i 
Attack of the Mut. Penguins .. 59,- 
Baldies CD s 



















Battlemorph CD 

Bubsy 

‚Defender 2000 .. 

Dragon's Lair CD 59,- 
\Dino Dudes ....... 39,- 
Fever Pitch Soccer 77,- 
Fight for Life 77,- 
Flashback .... 55,- 
Highlander CD 77,- 


Hover Strike CD 


Iron Soldier II CD 
‚Kasumi Ninja ..... 
|Missile Command 3D 
|Myst CD 
INBA Jam T.E. 
|Pinball Fantases 
‚Pitfall 

Power Drive Rally . 
Raiden .. 
Rayman ... 
Ruiner Pinball . 




















Sensible Soccer . 59,-| 
Super Burn Ou . 59,-ı 
Syndicate .... . 66,-| 


Theme Park 
Ultra Vortek . 
Val d’Isere Skiing .. 
World Tour Racing CD 
Worms (NEU!) .......... 
Zero 5 (NEU!) 


\Lynx Il-Konsole inkl. Spiel ab 69,- 


ABB . 29,- 
Awesome Golf 35,-| 
Battlezone 2000 .59,- 
‚Bill & Ted's Excellent Advent. 33,- 
\Block Out . 
Desert Strike 
Dinolympics . e 
‚Dirty Larry - Renegad Cop .... 33,-ı 
‚Dracula The Undead ............. 
Jimmy Connors Tennis 
‚Krazy Ace Miniature Golf 
Malibu Bikini Volleyball 
Ms. Pac Man 
Paperboy 
Pinball Jam 
Pit-Fighter . 
Power Factor 
Raiden (NEU!) 




































Rampage . . 33,-| 
Rampart ... . 39,-| 
Robotron 2084 . 33,-| 
Rygar ....n.. . 29,-| 
Shadow of the Beast 

‚Slime World 

‚Steel Talons .... 

Super Skweek 

Switchblade Il .... . 35,- 





S.T.U.N. Runner 
Toki . 
Viking Child . 
ıXybots ... 


'\/ı + Spiele 
‚Virtual Boy *®%' 

The Video Games Source 
Wolf R. Groß, Gummasttr. 2, 21335 Lüneburg 


LEE N RT PI Ze) 
Neue 
http://www.wrgross.com 









MANIAC 
































Einer der harmlosesten Kurse: Über 
Stock und Stein ackert Ihr durch 
unwegsame Schlamm-Gräben. 


Jet Moto 2 


US-Entwickler Singletrac legt 
nach: Zehn neue, haarsträu- 
bend kurvenreiche Kurse for- 
dern lebensmüde Hoverbike- 
Piloten. Egal, ob intergalaktische 
Achterbahn, tückischer Minenstollen 
oder verwüstete Erdbebenzone — dank 
der wenigen Schwebebikes wird auch 


TEEN 





0:29:02 
erh 








s unwegsamste Gelände zum Renn- 
kurs. Anfangs sind nur drei Strecken 
fahrbar, doch mit jedem Liga-Erfolg 
den neue freigeschaltet. 

Um die neun gegnerischen Biker auf die 
Ränge zu verweisen, nutzt Ihr Tricks: 
Durch die L/R-Tasten lehnt sich Euer 
Fahrer weit aus dem Chassis, um nicht 
an die Banden zu knallen. Kniffliger ist 











Das Highlight der Hoverbike-Parade: 
Geschmackvolle Interlace-Präsentation 
ke mit Comic-Portraits der Fahrer. y, 





Korkenzieher & Loopings: Rucklige Grafik und 
\ unübersichtliche Sprünge verleiden Euch den Hover-Spaß. 





die Benutzung des zeitlich limitierten 
stahls: Auf Knopfdruck krallt 
sich ein Energie-Impuls an einem Wen- 
depfosten fest, Ihr schießt mit einem 
Affenzahn aus der 180°-Spitzkehre her- 
aus. Doch auch Spieler mit übermensch- 
lichen Reaktionen und geschicktem 
Turbo-Schub kommen nicht umhin, je- 
den Kursverlauf zu erlernen. Nur durch 
Übung wißt Ihr über die Ideallinie Be- 
scheid, Anfänger werden von den fixen 
Gegnern im Nu abgehängt oder fliegen 
im hohen Bogen aus der Bahn. 
Im Zweispieler-Modus bestimmt Ihr 
-I7=I7] selbst die Art des Split- 
screens: Gradlinige 
Straßer > absolviert Ihr 
besser vertikal, auf schi- 
kanösen Flußläufen ge- 
nießt Ihr horizontal mehr 
Übersicht. 
Die Fortsetzung von "Jet 
Moto” (bei uns als "Jet 
Rider 2” bald erhältlich) 
enttäuscht technisch und 
spielerisch. Die rucklige, 
vor Polygon-Fehlern strot- 
zende Optik entspricht der 
des Vorgängers und ist 
tet. Schlimmer sind die 
neuen Strecken: Der Kurvenwahn führt 
zu häufigen Frust-Attacken. Eine realisti- 
Fahrphysik spürt Ihr im Action- 
Turnier nur selten - obwohl diese in der 
Anleitung versprochen wird. cb 
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€ PLAYSTATION 


BRD RELEASE 


freakigen Rennspiels - statt 
Innovation nur zehn neue 
Strecken in veralteter O; 








Schlag auf Schlag: 
Im Nahkampf packen die Mech-Kämpfer 
ihre Laserschwerter aus. 


Project 
Gaiaray 


Mechpiloten angetreten zum 
Arenakampf: Mit einem von 
hs stämmigen Mechs 
brennt Ihr dem Gegner zwei 
unterschiedliche Waffensysteme 
und eine Spezialattacke auf den Schild. 
Ihr blickt Eurem Roboter über die Schul- 
ter, mit dem Steuerkreuz lauft Ihr vor- 
wärts und zur Seite. Drehen könnt Ihr 
Euch mit den Zeigefingertasten - aber 
nur, wenn Ihr stillsteht. Euer Gegner 
flitzt alle paar Sekunden durch's Bild, 
das Kampfgeschehen ist wegen des 
kleinen Bildausschnitts und der trägen 
Drehfunktion (auch bei Analogsteuer- 
ung) unüberschaubar. Die Mechs unter- 
scheiden sich spielerisch nur durch ihre 
Waffen, die Steuerung ist ungenau. Auch 
grafisch hat Entwickler Shoeisha ziemlich 
gemurkst: Die Sternchenschüsse wirken 
lächerlich, E 
orange gepunktete Luftballons 
Die pixeligen Polygonarenen und das 
ruckelige Scrolling lassen die Spielspaß- 
niete erahnen, die popligen Hinter- 
grundmelodien bringen das 
Überlaufen. oe 








plosionen sehen aus wie 














_Fiducia setzt auf Feuerkraft: 
Seine zielsuchenden Raketen folgen flüch- 
_tenden Gegnern selbst um Hindernisse 


PLAYSTATION 


BRD.RELEASE 
NICHT GEPLANT 


Technisch wie spielerisch 
plumpes Mechgebolze: Rucklige 
Pixelgrafik und mangelnde Über- | 


sicht geben Euch den Rest. 








1 [Kae PI7 E21 TC ee 
KUYZEZERRTRTT) DEE RER ER PRTECKNN A. THIELEN sh 
Info Hotline + akt. Angebote: 0190-793342* Sa: 10.00-13.30 Uhr (Tel:02841-24949) . 
= KARTHAÄUSER STR. 13 
L, u G-A-Me+E+S| 55116 MAINZ 
P166+ SCSI Komplett PC 
Finanzierung 5 incl. 14* Monitor + CDWriter 


+ Software. Erstellen Sie jetzt 





n = Oosı131/23 oO 92 
z Sicherheitskopien von Audio, 
‚oder Spiele CD's.| 
| 359%| . es | | PLAYSTATION SATURN 
e E ® «5 3Windows 95 NIGHTMARE CREAT. PAL DT 99,- DIVERSE LOBOTOMY 
22! mit voller Garantie !! A Balwr SHADOW MASTER 99,- SHOOTER 109,- 
Der komplette Multinorm Umbau ermöglicht 
das Spielen von Import-Games,also alle US, Ne BREATH OF FIRE US I.V. ENEMY ZERO 109,- 
en ALUNDRA US 129; SHININGFORCEI IP 119,- 
n > FINAL FANTASY TACTICS US 129,- MAGIC KNIGHT 
PSX Multinorm Umbausatz v 
DV Ste ER TETTOTeR _ RAY EARTH US 129,- 
Ge : 95 BLOODY ROAR JP 139, ’ 
ERIEAIER DEI DEREN EEE RAIDEN FIGHTERS PM. 
y ALLE f7 yg , GRAN TURISMO JP 149,- MR 
Abk ı El PARASITE EVE Jp 139,- GRANDIA JPY. 
___Fordern Sie unsere komplette ——} Preisliste ui 90-793; a BIOHAZARD 2 yPı1 4, PANZER SAGA 
Zoccı THEME HOSPITAL BA” ||FIFA,NBA,NHL 98 89: 


JR EG 
IV. HOUSE OF THE DEAD JP 


BOMBERMAN BATTLE 


NINTENDO 64 ON? JP 129, 


BATTLE GAREGGA  JP 139,- 
DARK RIFT 149,- “ 
’” (VOM TERRA DIVER- 
DIDDY KONG 99,- VERS 
Multinorm Chip 


YOSHIS STORY IN. NEO GEO 
incl. Einbauanleitung | 


IV. 
CHOCOBOS DUNGEON 
IL JP 129,- 


LAMBORGHINI 


SNOBOW KIDS 5 €D+Module 
NAGANO 


V. DIREKT VOM VERTRIEB! 
U.V.M. PREISLISTE ANFORDERN 


HTIP://www.zappgames.com 
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BE 89,95 Ei 
== \ DV d 9,95 | 

2 — & Overboatd dt 89, \ 
4 Castlevan Pandemonium 2 

99,95 Colony Wars 













































































x dt 89,95 | 
Pang Collection dt 94,95 
dt 109,95 Command & Conq 2 A 89.95 RopidRacer at 94% 
Blast CorpS dt 999 Croc ia Ray an, dt RR 
Bo dt 2 Crash on Ran Assault N & 89.95 
fighter 139, vis > ‚ 
| Sr An 5 a 9,95 unasty Warriors er RSIKO N Roll Racing‘ a 2r 
Dia Keen en 1a EA N Kofibiade 8995 | 
F1 Pole Position ı dt 139,95 Final Fantasy 7 Soul hghter EX Plus dt 09,05 | 
FIFA '98- WM Qual. dt 139,95 G-Police 89,95 ee da 8 
| Goemon 3D* dt 119,95 Grand Auto Theft dt 99,95 Sulkode at 89 & 
Intern. Superstar Socc@T 8995 nt. Superstar Soccer Pro at 89,95 Swagmen er At 98 
Mario Kart dt 9% Jersey Devil da da 89,% Syndicate | at 22 
Mischief Make. at 12995 Jurassic Base LRND a 98 Te ospital ar 198 
Multikacing "4.119,95 Lifeforce Ten dt 89% ime Crises ‚95 
Wars i inter Time x dt 109, 
Starrox/Lylat 12995 Moceing dt 89% Tomb Raider2 dt 89,95 
I ne er ars a TotalDiing mo. dt 89,26 
(unc\ \ 1 N \amp: 
Race 5 129,95 Mo Machines V3 Al 89.95 Touring Gar IST dt 95 
Wayne Gretzky Hockey Monopoly dt 99 Transport IY dt 8. a f Anfrage. 
= Playstation e, % Monster eek at 89% ch, a A „und, viele ana Te sBänderungen 
hce Combat? 0 RE ai 38 VRPool 8995 Duckftien. 
Actua SosceLT at 8995 aA Hongtme‘ E 8995 Warcraft 2 at 89,95 Porto. NN ODM| 
Agent Armstrong dt 89,95 NHL'98. 9) t 89,95 Wing Over = dt 34,95 versandireit I selben Tai Teen | 
Ark of Time* dt 89.9 ‚akaway '98 at 01'95 WWE in Your Hau dt _84,95 werden MER für die Komnatlblllt Dei 
Ball BlazoT 2a a5 Nu ge Creaturest 96.35 Xevius 3D 5 PC-CD er Zubenörtele. "IE 
Baphomets Fluch dt 28 N ar Strike "195 GB Saturn SNE: pi 
Beast” dt 79 ‚ddworld-Abe's 899 
Bleifuß* * dt 89,95 O g 
Caesar s Palace} 













i N nicht erhäftlich ! 
Anzeit ‚enschluß noch, ehr 
i ‚tenkauf mög! 
ü uch Ab 400 DM Ratenkat 
führen wir A 


uf möglich. ___ 


ve2, 
Aien Tlogy, Bust 0 En Black. z 
25 DestruchionDerpv, 5° Rayman, 
FIFAQ6, N22 NE ageRager, 
RoadRasn. „” TruePinball, 














































"Rolling Thunder" (oben), 
\_"Motos" und "Rompers" (unten). 


Wer hat denn nur diese 
sieben Spiele ausgewählt? 
"Namco Museum E 
war als glorreicher Abschluß der 
Oldie-Reihe gedacht, erweist sich 
aber überwiegend als Spielesammlung 
zweiter Klasse. Einzig der "Dragon 
Spirit"-Nachfolger "Dragon Saber", auch 
nach heutigen Maßstäben ein ausge- 
zeichneter Vertikal-Scroller mit guter 
) Optik, rettet die CD vor dem Fall in un- 
h terdurchschnittliche Wertungsregionen. 
Christian meint zwar, daß auch "Rolling 
Thunder" ein wegweisender Arcade- 
Klassiker sei, die restliche MAN!AC-Crew 
will dem "Elevator Action"-verwandten 
Titel aber nur das Prädikat "zweitbestes" 
oder besser "sechstschlechtestes" Spiel 
der Compilation zugestehen 
Ansonsten blasen wir Trübsal: So ist 
"Wondermomo" die japanophile Früh- 
‚form einer primitiven Kick'n'hüpf- 
Prügelei und "Rompers" ein putziger 
"Pac-Man"-Ableger mit unterschiedlichen 
Labyrinthen, zu großen Sprites und 
ödem Spielverlauf. "King & Balloon" 
dagegen hat einen gewissen "Oh mein 
Gott, was ist denn das?"-Reiz: Ihr feuert 
it einer Kanone auf angreifende 
ons und müßt den König am unteren 
Bildrand verteidigen. Dringt ein Ballon 
durch den Schußhagel, schnappt er sich 
den König und fliegt davon. Der schreit 
um Hilfe und quittiert den rechtzeitigen 
Abschuß des Entführungs-Ballons mit 
einem krächzenden "Thank you". 
Ganz so aufregend ist "Motos" leider 
nicht. Um den nächsten Level zu errei- 
chen, müßt Ihr verschiedene Objekte 





core" 

























Drei Schlafpillen auf einen Streich: Die Frühzeit-Prügelei "Wondermomo", der Horizontal- 
\\ Scroller "Sky Kid" und der peinliche "Galaxian"-Clone "King & Balloon" (von links nach rechts). 





Einsames Highlight: Der Vertikal-Scroller "Dragon 
Saber" besteht den Spielspaß-Test mit Bravour, 


Namco Museum Encore 


vom Spielfeld schubsen und dabei nicht 
selber hinunterfallen. "Sky Kid" wieder- 
um verpflanzt Euch in einen altertüm- 
lichen Flieger, der in Manier bewährter 
Horizontal-Scroller durch die Lufte bal- 
lert. Darüberhinaus fliegt Ihr Loopings 
und sammelt eine Bombe auf, mit der 
Ihr ein bestimmtes Gebäude zerdeppern 
sollt. 

Leider hat Namco hausintere Highlights 
wie "Galaga 88" und "Splatterhouse" 
nicht umgesetzt. Warum man solche 
Spielspaß-Perlen bei allen sechs Folgen 
vergessen hat und dafür nichtssagende 
B-Titel für die "Museum Encore" aus- 
wählte, bleibt mir ein Rätsel. Für den 
Kauf dieser CD spricht allerdings, daß 
die Japan-Version in einer überdimensio- 
nalen Verpackung geliefert wird, in der 
die anderen fünf "Museum"-CDs wunder- 
schön Platz finden - macht sich wirklich 
gut im Spiele-Regal. mg 
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PLAYSTATION 


BRD.RELEASE | 
NIE TTV | 


Schwacher Abschluß der Oldie 
Serie mit sieben Spiele: 
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Baller-Lösung: Unpassende Bälle 
schießt Ihr direkt zum Gegenspieler, 
Combos sorgen für Strafbälle en masse 


Calcolo! 


Herzlich willkommen zur 
na — 413. ”Columns”-Variante! Um 
[ für Abwechslung zu sorgen, 

A bauten die emsigen Entwickler 








sogar zwei spektakuläre Neuerungen 
ein: Zum einen zeigt Euch eine Zahl auf 
den herunterfallenden Kugeln an, wie- 
viele gleichfarbige (benachbarte) Steine 
für das Verschwinden notwendig sind, 
zum anderen manövriert Ihr die zuneh- 
mend schneller hereinprasselnden Bälle 
mit Hilfe einer frei steuerbaren, ballern- 
den Comic-Figur von links nach rechts. 
Gelingen Euch durch bedächtige Stapelei 
Kettenreaktionen, beschert Ihr dem 
Comic-Gegner nebenan Strafstein- 
Magengrimmen: Diese Transparenz- 
Plage kann nur durch explosive Einzel- 
steine gemeistert werden. 
Die im bunten Anime-Design präsen- 
tierte Knobelei macht Spaß, wirkt gut 
durchdacht und läßt sich problemlos 
steuern. Dennoch sollten sich nur eisen- 
harte Tüftler den Kauf überlegen: Habt 
Ihr ein ähnliches Stapel-Spiel im Regal, 
braucht Ihr diesem lauwarmen Aufguß 


kaum Beachtung schenken. cb 





Extra-Ball im Anflug: Schießt auf die 
rote Kugel, um mehr Feuerkraft für Euren 
Comic-Schützen zu ergattern! ) 


PLAYSTATION 


BRD-RELEASE 


NICHT GEPLANT | 


Komplizierter ”Columns”-Clone 
mit Baller-Feature: Trotz 
Combo-Möglichkeiten für 
Profis spielt der Zufall mit. 


AB 
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ei u 
Händler N POINT 
Bodenbacher Str. 16c 01277 Dresden 
Playstation 
ld = IN Nightmare Creatures dt 89,95 
Agent Armstrong dt 69,95 
Spi n Bedlam dt 49,95 
Pielegroßhandel En 49/98 
Fifa 97 dt 69, 
NHL Breakaway 98 dt 69,95 
Eltastraße B Frogger dt e 69,95 
; Baphomets Fluch2dt 89,95 
78532 Tuttlingen Pandemonium 2 dt 69,95 





MDK + Musicdise dt 79,95 
Rosco Me Queen dt 69,95 
Mass Destruction dt 69,95 
TEKKEN 3 jp Feb. 98 i.V. 


NINTENDO 64 
Yoshi's Island dt i.V. 
Goemon dt i.V. 
Golden Eye 007 dt 149,95 
Internat. $.S. Soccer dt 119,95 


Neo-Geo Module 
Last Resort 149,95 


Playstation 
Satum 
N64 







Sengoku2 139, 
Mutation Nation 119, 






Sidekicks 2 139,95 
Fatal Fury Special 139,95 
Samurai Shodown 89,95 
Super Spy 99,95 
Cyberlip 79,95 





Ständig Neo Geo Modul-Ankauf! 


Komp. Modul/CD Liste anfordern 
Wir tätigen alle gängigen Umbauten 
‚Ankauf von Videospielen und Konsolen 


Tel. 0851-2520011 


Faxangebote: 0351 - 2526606 


Ladenpreise können abweichen 


Händleranfragen unter: 






Tel.: 
07451779001 
07451779002 







Fax: 


07451/79003 














Kileht Buch 
were En 


Denn bei uns gibt es die Hammerspiele für 
Eure Konsole zu Superpreisen. Zum Beispiel: 


SONZ PLAYSTATION: 
Nightmare Creatures ...... 


Pax Corpus ED 89 ,— | 
Bug Riders ED) 77 ,— | 


NINTENDO 64: 


Snowboard KidS ............. DWMELN 
Tetrisphere 1 87 ,— | 
FiLaNgE eeeeeeeeeeeeeeeeeeenen. DIEBE 


I = 
Ständig Neuheiten Top Importe 


Weitere Titel bitte telefonisch eriragen. 
Wir führen auch Soitware iür PC CD-ROü. 
Wir nehmen gerne Ihre Vorbestellung entgegen unter: 


Te1:07161/96440=-25 
Fax:07161/96440-11 
Toyshop Versand GmbH, Ulmer Straße 41, 73037 Göppingen 
Öffnungszeiten: No-Fr 10.00-18.30 Uhr, Sa. 10.00-14.00 Uhr 
e-mail: Post@Toyshop.de / Internet: http://www .Toyshop.de 


» 

































* von Dil 250,- 
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Komplettlösungen mit Plänen 
Tips & Tricks für fast alle 
Computer- und Videospiele 


Ban are 


Alle Lösungen inkl. Pläne, Hotline-Service und 24 Std. Service. 
Pro Lösung nur 14,80 DM. Pro Sammelheft nur 19,80 DM. 


Th Guest/ I1'th Hour &C. Gabriel Knight 1 und 2 Resident Evil 

Abion Hexen 1 oder2 (8) Riddle of Master Lu, The 
‚Alien Trilogy Incubation Ripper 

Aoneinthe Dark 1-3(SH) Indiana Jones undd  Rien-Sequelto Ms (i8.) 
Amber, Stine & Chronoma. Joggedllonee und? Sam & Maxund Vollgas 
Aontis-Dos sogenhafte Ab. Jack Orlando Priate Eye Secrets ofhe Luor 
BaphometsluchTund2 Jedi Knight Shadows ofihe Empire (i8.) 
Berayal in Antara Jewels of Ode Shannara 

Sherlock Holmes I und2 
Stier 1 der 2 

Simon the Sorcerer 1 und 2 
Space Quest 1 bis 6 (SH) 


Bestellannahme ist von 
montags bis freitags 
von 10 bis 18 Uhr. 
‚Ansonsten steht unser 
Anrufbeantworter für Sie bereit. 


Am Hollerbroch 36 


EIFIKD TH Bioforge King's Field 
Tel: 02205.9103-13/-63 
PER TEE 


Blade Runner (18.) King's Quast 1 bis 7 (SH) 
Blozing Drogons KKND 
Casper Kyrandia 1 bis3 (St) 
Chronicles of the Sword Lands of Lore 1 oder 2 Stodt der verlorenen Kinder 
Commond 8& Conquer Lost Express, The Stor Trek Sommelbond 
"D', Evoction & Blowm Aw. Legacy of Koin-Blood Omen Star Tiek-DS9 - Harbinger 
Dark Eorh Leisure Suitlamy 1-7 StarTiek-Generations 
Dark Reign (i.B,) Lighthouse Star Tek-T.N.6.- "RE. 
D.Schworze Auge 1-3 (25.-) Lite Big Adventure 1 oder2 Stonekeep 
Demonmorkd (18) lost Vikings 2 (.B.) Suikoden 
Diblo LucosAıs Sammelband (SH) Suagman 
Dig, The Maniac Mansion lund2  Tekken 28 Battle Arena 1.2 
Discworld 1 und 2 MDK The Note (.8.) 
Dragon Lore 1 oder 2 Monkey Island 1 bis 3 Timelopse 
Dungeon Master 1 oder? Montezuma-Flschd.A. (.8.) Tomb Raider 1 
Eorh 2140 My, Nochopolis, Lost Eden Tomb Ride 2 (19,80 Di) 
x Esttic 1 oder 2 Oddwold:Abes Oddhseef.8.) Uimo 8 - Pagon 
Ba ne Elder Serols.Daggerall (.B.) Outlous Worerft +28 Expon.(SH) 
Wir führen zu fast allen ul 2ssshn DverBlood Worhammer-Sehörte Ratte 
Spielen Komplettlösungen. Eines PC&PSX(B)  Pondemonium (18) Wild Arms 
Fordern Sie die Gesamtliste an. Foble Pandora Akte & Under Moon Wing Commander 384 (SH) 
Fode to Black Phontosmagoria Tund 2 Wizardny 6 und 7 
Versandkosten (Inland) Faou(18) Police Quest: SWAT Wizurdny Adventure: Nemesis 4 
Per Nachnahme nur 9 DM Finol Fantasy 7 (i.B.) Realms of the Haunting X-Com: Apocalypse 1.8.) RS 
Per Vorkasse nur 4 DM Floyd und Voodoo Kid Rebel Assault und Privater Zork:Nemesis & R.:Z, N 
(Ausland) Par Vorkasse nur 12. DM Fronkenstein-Through t.Eyes Rendezvous im Welttoun "7 


Sie finden uns auch im Internet http://www.hintshop.com 
Distributor für die Schweiz Distributor für Österreich 
‚AHA CD-ROM Spiele - Postfach Kornfeld OEG - Oberlaaerstr. 16 
3662 Seftigen-TeVFox: 033/345700-1/-4 1100 Wien - Te/Fox: 0222.689755-0/-1 


Sammelheft 
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in Bearbeitung 


Händleranfragen erwünscht 


\s 





69115 Heidelberg - Hebelstr. 22 
Tel./Fax: 06221-184134 


Inhober: Michael Träutlein 


UMBAU > 
le Spiele puysınon 
ohne vorkocten) 


Alundra us 
Red Asphalt us 
Bloody Roar JP 
Tekken Ill JP 
Risiko 


Direktimport 
aus Europa, 
USA + Asien! 


Universaladapter für 
N64 NTSC 4» PAL 


Gretzky 98 US 

Sub Zero US 
Tomb Raider II 

Mission Impossible US 1.Jan. | r esident Evil I 

San Francisco Rush US 129.- r - 

Banjo Kazooie US 

Conkers Quest US 

Game Buster für N64 


WOG bald im Internet unter 
www.wog.de 
e-mail: wog@wog.de 


Neu: Versandkosten frei! 


Händleranfragen erwünscht 
Lieferung per Nachnahme. Bestellungen bis 16 Uhr 
werden noch am selben Tag versandt. 
Annahmeverweigerern berechnen wir eine 
Unkostenpauschale von DM 30.- 
Irrtümer, Druckfehler und Preisänderungen 
vorbehalten. Ladenpreise können abweichen! 














Eine gepunktete Linie gibt die 
Stoßrichtung inklusive 
Banden-Abprallwinkel an 


Side Pocket 3 


Nach gut 18 Monaten setzt 
Dataeast ihre Billard-Serie auf 
dem Saturn fort. Während 

sich an den vorbildlich umfangrei- 

chen Spiel-Modi wenig getan hat (gut 
zehn Pool-Varianten, Story-Modus mit 
soliden Polygon-Filmehen und japani- 

- schem Text, Trickshots samt F 

wie Training), bietet die Grafik ganz 

Einblicke. Das schnöde Vogelper- 

spektiven-2D des Vorgängers wurde 

durch Polygon-Optik ersetzt. Ihr zoomt 

und dreht den Tisch nach Belieben, im- 
mer die gestrichelte "Da geht der Stoß 

hin"-Linie im Visier. 

"Side Pocket 3" ist ein professionelles, 
aber gemütliches Billard, das den Fan 

absolut-zufriedenstellt und auch kompli- 
zierte Stöße erlaubt. Da es Interplays 
weitaus detailverliebteres "Virtual Pool" 
nicht für den Saturn gibt, locht Dataeast 
beinahe konkurrenzlos ein. Computer- 
gegner in verschiedenen Spielstärken 

und beschwingte Bar-Musik runden 

"Side Pocket 3" ab. mg 





















































Diesmal in 3D: Die Polygon-Optik 
erlaubt ruckfreies Zoomen und 
Rotieren des Spieltisches. 


SATURN 


BRD - RE LE A Se 


NICHT GEPLANT 


Gut spielbare, optionsreiche 
Billardsimulation in solider 
3D-Optik. Story-Modus leider 
mit viel japanischem Text. 














Vom Feuerball zum Megabeam: 
Straßenkämpfer Ryu kann seinen Super-Feuerball auch im Flug ausführen. 





mit den X-Men anlegen, 
fliegen die Fetzen: 16 Super- 
helden der Häuss pcom und 
Marvel keilen sich um die Ehre, gegen 
Oberbösewicht Gouki (geheimer 
Endgegner in "Super Street Fighter 2 
Turbo") anzutreten. Mit dabei sind u.a. 
Vega (in Europa "Mr. Bison"), Ryu, Ken, 
Dhalsim und Chun Li, aber auch die 
Marvel-Schläger Cyclops, Wolverine, 
Gambit und Rogue. die geschmeidi- 
ge Animationen dieser Automatenumset- 
zung sorgt die beiliegende 4-MB-RAM- 
Card, die nur auf Import-Saturns oder 
umgebauten Konsolen funktioniert. 
Vor dem Turnier stellt Ihr Euer Team aus 
zwei Backpfeifenhelden zusammen: Ihr 
wechselt Eure Recken während des 
Kampfes, um den Feind mit wechselnder 
Strategien aus der Fassung zu bringen. 
Eine zweite Chance gibt es nicht: Liegt 
ein Held benommen am Boden, darf er 
nicht auf eine zweite Runde hoffen. Mit 
gewohnten 90°- und 180°-Specials 
vermöbelt Ihr 
Uppercuts und Tornadokicks. Habt Ihr 
durch harte T: 
tuelle Energie gesammelt, setzt Ihr zu 
einem Supermove an: Ryo bläst seine 
Kontrahenten via Megabeam vom Bild- 
schirm, Magneto beschwört einen 
Energiestrahl vom Himmel. Die Hin- 
terhof- und Tempelarenen scrollen in 
alle Richtungen, die übermenschliche 

















:ure Gegenüber via 





er ausreichend spiri- 


Wolverine im Schlitzerrausch: 
Sein Klingenwirbel versetzt Euch bis zu 
16 klaffende Wunden. 





Neben den 16 Street-Fighter- und 
X-Men-Helden tritt auch "Super Street 
Fighter"-Bösewicht Gouki zum Turnier an. | 


Sprungkraft Eurer Schläger vermittelt sat- 
tes Eastern-Feeling. Auch der Schlag in 
den liegenden Gegner ist möglich, 
Combos formt Ihr mit Tritt- und Schlag- 
Kombinationen. 

Technisch wie spielerisch hält "X-Men vs 
Street Fighter” das hohe Niveau der 
Straßenkämpfi 
schütternde Special-FX, kinderleichte 
Steuerung, von Hinterlist geprägte 
Kämpfe und gewitzte CPU-Gegner ga- 
rantieren Euch heiße Winterabende. Das 
Wechseln des Helden setzt zusätzlich 
taktische Akzente; davon abgesehen fin- 
det Ihr hier jedoch keirie elementaren 
Neuerungen. Fehlt Euch eine geniale 
2D-Keilerei in der Sammlung, ist das 
prominent besetzte "X-Men vs Street 
Fighter” ideal. oe 


serie: Bildschirmer- 








SYSTEM 


SATURN 


BRD.RELEASE 
NICHT GEPLANT 


Team-Keilerei mit Eastern- 
mäßigen Supersprüngen: Tech- 
nisch und spielerisch brillant, 
jedoch kaum Neuerungen. 









Das Blechmädel steht auf Euch: 
Würfe kommen in "Zero Devide” nur 
selten zum Einsatz. 


Zero Divide 
Final Conflict 


Die stählernen Raufbolde sind 
zurück: Im dritten Teil der 
Prügeltrilogie von Zoom (Test 

- von Teil 1 in MAN!AC 3/96) 

stellen sich zehn stämmige Kampf- 
roboter dem unbarmherzigen Polygon- 
turnier. Als Roboterspinne Poison oder 

Nahkampfbüchse Zero vermöbelt Ihr 

den Feind mit je einem Hieb oder Tritt: 

t Ihr die 

Schläge, spielerisch und taktisch spielt 
jedoch nur die Länge Eurer Combos eine 
Rolle. Eine Liste könnt Ihr im ' 
modus aufrufen. Geblockt wird per 
Feuerknopf, meist entscheidet Ihr Euch 
jedoch für konsequentes Dauerfeuer. Die 
CPU-Gegner hauen stupide drauf, span- 

Kämpfe entwickeln sich nur im 

Zweispieler-Modus. 

Grafisch präsentiert sich "Zero Divide” 

solide, aber unspektakulär: Die Interlace- 

Kämpfer vermeiden jede Polygon- 
Unpäßlichkeit, ihre Hiebe sehen jedoch 
undynamisch aus. oe 

















Per Steuerkreuzaktion varii 











inings- 





nende 














Im letzten Augenblick: Stolpert Ihr 
über den Arenarand, könnt Ihr Euch mit 
etwas Glück an der Kante festhalten 


£ BURN 


BRD - RELEASE 


NICHT GEPLANT | 
| 


Spinnen- und Monstermechs 
keilen sich mit unspektakulären 
Hieben: Plumpe CPU-Gegner und 
keinerlei taktische Specials. 





Gleich brummt der Schädel: 


Besonders schmerzhafte Manöver verfolgt Ihr in der Nahaufname. 


Al Japan Pro Wrestling 
featuring Virtua 


1S 





Da bebt der Ring: Im $: 
neuem Wrestling-Turnier kei- 
len sich die zehn härtesten 

nt 

Taue) mit den "Virtua 





w Catcher Japans (wie ( 
Baba und Aki 
Fighter"-Recken Wolf Hawkfield und 
Jeffry MeWild. 

Inner- und außerhalb des Rings vermö- 
belt Ihr Euren Gegenüber mit Hieben, 
Haltegriffen und Würfen, die sich nach 
bewährtem Schere/Stein/Papier-Prinzip 
auskontern. Sprinten ist nicht erlaubt, 











dafür dürft Ihr nach einem gelungenen 
Powerslam den Gegner verhöhnen und 
angeberisch Eure Muskeln spielen 
lassen. Außerhalb des Rings schleudert 
Ihr den Kopf des Gegners auf Metall- 
pfosten und Gitter. Publikum- 
Meter” zeigt Eure Popularität. Besonders 
uring”-Modus, in 
ämpfer zusam- 





ein 





interessant ist der "Fez 








dem Ihr einen eigenen 
menschustert und speichert. 
Im Vergleich zu "Toukon Retsuden 2" ist 
die Steuerung simpel: Timing ist nicht 
mal bei einem Schubser ins Seil mit 
anschließendem Wurf nötig. Kennt Ihr 
Eure Specials, flutscht der Kampf wie 
von allein. So könnt Ihr Euch auf's 
Kontern konzentrieren, Ani 
auch gegen geübte Spieler eine reelle 
Chance. Der simple Aufbau hat aber 
negative Begleiterscheinungen: Im 
Vergleich zum genannten Genre- 
Meister ist das Manöver: 
begrenzt, zumal Sprintattacken und 
Sprünge vom Ringseil nicht möglich 
sind. Die Wrestler wirken sehr kantig, 





nger haben 





rtiment 








ur 


Gratisflugstunden: Dem Spiel liegt eine ausführliche Combo-Karte bei, die Euch die 
Button- und Steuerkreuz-Kombinationen für alle Manöver verrät. 








Beendet das Match mit der 
Powerbomb: Auf Finishingmoves 
folgt sogleich der Pin. 
ihre Würfe dafür wuchtig. Grafikfehler 
sind leider die Regel: Das Ringseil durch- 
dringt Euren Schützling oder verschwin- 
det ganz, Arme und Beine stecken plötz- 
lich im Gegner. Die Gitarrensoli halten 
sich dezent im Hintergrund, schallende 
Digibackpfeifen und Publikumsgejole 
untermalen den Kampf. oe 


N 


BRD RELEASE 


NICHT GEPLANT 


Japan-Wrestling mit ”Virtua 
Fighter”-Gästen: Wuchtige 
Animationen, kantige Catcher 


und simple Steuerung. ) 





a 


en 


Der knallharte 
Wrestling-Sport 
hinterläßt auch 
bei stämmigen 


Kämpfern Sp: 
Bandscheiben 
probleme, Gelenk- 
schmerzen und 
spröde Knochen 
begleiten die 
Catcher nicht 
selten in den 
Ruhestand. Damit 
Ihr schon vorher 
wißt, was Ihr 
Eurem Gegenüber 
antut, macht Euch 
"All Japan P 
Wrestling fi 















St 


ver aufmerksam 
Kracht der Kon- 
trahent unglück- 
\lich mit dem 
|Kopf auf den 
/ Boden, weist 
Euch für wenige 
Augenblicke ei 
Rüöntgenoptik 
(siehe Bilder oben] 
auf die Verletzung 
hin. MANIAC 
wünscht gute 
Besserung! 














——— Schneller Renn-Slalom gegen Zeitlimit Grafisch minimalistisch, spieleri isch 
| und ausscherende Flitzer: Segas erstes P | ausgefeilt: Im Labyrinth des "Penguin Land” 
"Monaco GP" wird bereits 19 Jahre alt! schubst Ihr rohe Eier nach unten. u 














ne 
! Frisch aus der Mottenkiste ten Schatz genau. Streunenden Banditen 
präsentiert Euch Sega auf der weicht Ihr aus oder plättet sie mit rollen- 
| zweiten "Memorial”-CD den Felsen. "Star Jacker” ist ein langwei- 
m sechs hauseigene Spielautomaten. liger Vertikalscroller, bei dem sich Eure 
us Zum Leidwesen der MAN!AC-Oldie- Jägerschwadron mit Lasern und Bomben 
fraktion ignorierte man allerdings konse- durch den Raum kämpft. Das taktische 
quent Sega-Hits wie "Super Monaco GP”, Penguin Land” ist auch Master-System- 
— "Shinobi” oder "Hang On”. Stattdessen Sympathisanten ein Begriff: Als besorgte 
RR entschied man sich für weitgehend un- Pinguin-Mami schubst Ihr ein Ei mit 
nn bekannte Spiele, die entweder steinalt, Eurem Nachwuchs durch Aufpicken von 
un unspektakulär oder auch beides zusam- Eisschichten nach unten und vermeidet 
i men sind. Den Anfang machen zwei wütende Bären-Attacken. Bei "Ninja 
j Br Veteranen von 1979: Beim "Monaco GP" Princess” schließlich ballert sich Eure 
| ! f düst Ihr auf einer vertikal scrollenden xel-Amazone gegen Heerscharen 
1 Geraden nach oben und weicht pen- aggressiver Ninjas durch's alte Japan. 
) Mit dieser CD werden 



































selbst glühende Klassik- 
Fans zu gelangweilten 
Oldie-Ignoranten: Nicht 
nur, daß Zusatz-Infos a la 
"Namco Museum" verges- 
sen wurden, die Auswahl 
der Spiele ist völlig unver- 
ständlich und verärgert 
Euch durch unsinnige, neu 
programmierte Menü-Ein- 
blendungen bei jedem 
Spielstart. ch 

Gemächlicher "Pac Man”-Clone mit 


Schatztruhen-Buddelei: "Sindbad Mystery” 
ist das beste Spiel der Compilation 





——— delnden Computerfahrern aus. "Samurz 
| ist ein Schwertspektakel in Grafikzei- 
chen-Optik: Lenkt ein hampeliges Pixel- 
männchen in einer Arena geschickt auf 
Eure Feinde zu, und vermeidet von oben 
geworfene Shurikens. Aus dem Jahre 
1983 stammt "Sindbad Mystery”: In bild- SEEN 
| nn 5 te : SYSTEM 
| 


schirmgroßen Labyrinthen sammelt Ihr SATURN 


wie Namco-Kollege "Pac Man” Symbole BRD.RELEASE 
ein und setzt damit stückchenweise eine | NICHT GEPLANT 


arerte ausz h, Ware; n Witzlose Uralt-Oldiesammlung 
Schatzkarte zusammen. Wagemutige ShnsHighliahtefbeirder selbst 


Abenteurer buddeln auf Verdacht, die Klassik-Fans binnen weniger 
5 a Minuten selig entschlummern. 
komplette Karte zeigt Euch den versteck- 


A-EUR S/T EL L EUR 








f Ur-Automaten zum Gähnen: Weder das tranige Pixel-Gehaue "Samurai” (links) noch 
\ "Ninja Princess” (Mitte) oder "Star Jacker” machen länger als zehn Minuten Spaß. 











EEE EEE 
EEEELICH DSTER SEHE 


 Hektisches Blasenschießen im High- \ 
tech-Land: Bob (rechts unten) wartet auf r 
den Einstieg eines zweiter Spielers. 








Die Neuauflage der klassi 

schen "Bubble Bobble”- 

Hüpferei haben wir in 
MANIAG 3/97 schon für die 
Playstation getestet —- mit gehö 
spätung erscheint nun in Japan eine 








iger Ver- 


Version für den 





marginal verbessert 
Saturn. Als knuffiger Mini-Saurier springt 
Ihr durch zahlreiche bildschirmgroße 
Labyrinthe und attackiert mit Seifen- 
blasen fliegende Propellergnome und 
steinrollende Knilche. Die Bösewichte 
sind kurzzeitig in den Ballons einge- 
schlossen und platzen durch beherztes 
Springen entzwei. Je mehr Blasen Ihr zu- 
gleich eliminiert, desto üppiger purzeln 
Bananen, Tomaten und andere Früchte 
über die Plattformen und geben jede 
Menge Punkte. Trödeln dürfen Eure put- 
zigen Saurier aber nicht, denn nach we- 
nigen Augenblicken befreien sich die 
Schurken und machen erbost Jagd auf 
Euch. Durch geübtes Blasenreiten er- 
reicht Ihr schwer zugängliche Bereiche, 
außerdem erleichtern Wasser-, Blitz- und 
Regenbogen-Ballons die Hatz: Diese Ex- 
tras entfesseln bei Berührung über den 
Bildschirm schnellende 

Trotz vieler netter Ideen wie einer 

"Space Invaders”-Parodie erreicht die 
quietschbunte Neuauflage nicht ganz 

/ den Charme des Originals. Giganto- 

Bosse und unübersichtliche Cartoon- 
Hintergründe schmälern den Spaß an 
der hektischen Blasenschlacht, Wer das 
kultige Original innig mochte, spielt 
trotzdem probe. ch 











Elemente. 








NICHT GEPLANT 


pferei nahe am Orii 
nal->Bubble Bobble”: Hek: 
scher Comic-Overkill und unfai- } 
re Bosse schmälern den Spaß. 












1.Gran Turismo 
PLAYSTATION 

2.Mischief Makers 

Nıntenoo 64 

. Gaplus 

PC Arcave EmuLaror 




















1. Gran Turismo 
PLAYSTATION 

2. Tetris 
LCD-ScHLÜSSELANHÄNGER 

3. Go Game Boy 





1.The Eidolon 
Ararı XL 
2.Koronis Rift 
Ararı XL 
3.Gangster Town 


Master System 





Test & Kritik 


MAN!ACS sind von Geburt an scharf auf 
jedes Demo und jede Vorabversion. 
Getestet werden jedoch nur jene Module 
und CDs, die uns in einer „finalen“ Ver- 
sion vorliegen, alle Spielelemente sowie 
endgültige Grafik- und Sounddaten ent- 
halten. Vorab-Module oder -CDs wan- 
dern in den Aktuell- oder News- 
sie wertneutral vorgestellt werden. 
Wehe jedoch, wenn das Spiel testbar i 
Ein Profi mit mindestens zehnjähriger 
Spielerfahrung reißt sich's unter den 
Nagel, forscht nach Spielwitz, Grafik und 


il, wo 








1.Time Crisis 
PLAYSTATION 

2.NBA Fastbreak '98 
PLAYSTarıon 

3.Borland C++ 


1. Indiziertes Spi 
SATURN 

2. Indiziertes Spiel 
SATURN 

3. Gran Turismo 
PLAYsTaTıon 










[0] 
OLLI SPIELT: 


1.Pocket Monsters 
Game Boy 
2.Grand Theft Auto 
PLaystarıon 
3.Game Boy Wars 
Game Boy 










scheinungen findet Ihr 
US- und Japan- 
"Sony 


unter „Spiele-Tests“, 
Importe werden wiederum unter 
Dimension”, "Planet Saturn” 
"Nintendo Nation” besprochen 


oder 


Wertung & Prozente 


Die Meinung des Testers spiegelt sich in 
der Wertung wieder. Dennoch bestimmt 
kein Tester im Alleingang über Gedeih 
und Verderb eines Spiels. Mehrere Redak- 
teure nehmen eine Neuerscheinung unter 
die Lupe und diskutieren die Wertungen 
bis auf das letzte Pünktchen aus. 


Jump’n’Run der Firma 
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spielen eine Rolle: 
Gibt's im neuen 


Nichigutsu nur eine 
Spielfigur, die vor zwei- 
farbiger Klotzkulisse hin- 
und herruckelt, riecht das 
verdächtig nach einer 
Wertung von 10 bis 15 Pro- 
zent. Bietet Euch hingegen das 
neue Spiel von. Giga-Games 92 unter- 
schiedliche Welten mit präzise simulierten 
Tag- und Nachteffekten, absolut flüssige 
Animationen und 128 Polygon-Monster, 
lassen wir uns zu einer Grafikwertung / 
von über 90% hinreißen. Intros und , 
Zwischensequenzen werden berücksich- | k 
tigt, verschieben die Grafikwertung aber 

nur um wenige Punkte nach oben. 

Beim Sound sieht's ähnlich aus: Musik, 

und Effekte werden auf Vielfalt, Origi 
ität und Qualität abgehorcht. Unterstützt 

die Musikbegleitung die Atmosphäre des 

Spiels oder ist das nervige Gedudel eine 
Beleidigung für jeden Billiglautsprecher? 
Sprachausgabe, Soundtrack und stilvolle "> 
Jingles schlagen ebenfalls zu Buche. 

Grafik und Sound sind wichtig, doch 
entscheidend für Euch ist die 

Spielspaß-\W: rung Sie Sie 
faßt alle spiele- 
rischen und techni- 
schen Aspekte zu- 
Aufbau 
der Levels, Steue- 


Nur Spiele mit 


oder mehr 








sammen: 


rung und Flexi- 
bilität der 


Spielfigur, Abwechslungsreichtum, Gefah- en] ee 





einer Spielspaß- 
Traumnote von 85% 
alten 


diese Auszeichnung. 


He 


und am sehnlichsten 



















ren, Gags und Rätsel, Dramaturgie, Atmos- 
phäre und Komplexität. Kurz: M 
Spaß, dem Obermotz eins überzubraten, 
kehrt Ihr auch nach Monaten noch gern ß 
zum Spiel zurück, fordern Euch Rä 
Feinde und Hindernisse bis zum letz- 
ten? Wichtig ist, wie schnell Ihr ins 
Spiel reinkommt und wie lange Ihr 
(freiwillig) drinbleibt. 


Sound, vergleicht den Titel mit Kon- 
kurrenzprodukten und fällt schließlich 
sein gnadenloses Urteil. Das könnt Ihr 
im Meinungskasten nachlesen, während 
im Hauptteil des Tests das Spiel neutral 
beschrieben wird. Offizielle PAL-Neuer- 


erwarteten Spielen 
spendieren wir einen 
mächtigen XXL-Test 
mit Zusatzinformatio- 
nen. Auf mindestens 
drei Seiten wird der 
sel, meist "It'sa 
MAN!AC”-prämierte 
Titel vorgestellt. Da- 
zu Tips und Taktiken 
aus erster Hand, eine 
Vergleichstabelle 
oder ein Interview. 


acht's 





Unter Grafik werden Darstellung und 
Animation aller Sprites und Effekte sowie 
der Hintergründe bewertet. Quantität, 
Qualität und technische Realisation 



















Dieses Spiel kann mit einem analogen Con- 
troller wie einer Spezialmaus, einem Flugstick, 
einem Lenkrad oder dem NeGcon gespielt werden. 


CDs oder wird als Modul ausgeli 
1Mbit = 1.024 Bit (8 Bit = 1 Byte) 


Zahn der Zeit 


Obwohl wir unsere Spielspaßwertung als 
"absolut” verstehen (ein 90-Prozent-Spiel 


Die Bildschirmtexte und/oder die Sprache 







‚de ins Deutsche übersetzt. st anch’imTahr 2. are, . . 
wurde ins Deutsche überse HRREREISTT I LADEÜR ist auch im Jahr 2 000 noch einen Aus 3 
CYBERMEDI flug wert), gibt es Titel, die im Lauf der er 










Dieses Spiel unterstützt Euren Surround- 


Mm 
Decoder oder verblüfft durch Q-Sound-Effekte. to 


MAGA 128 


RER 
IG R A Fi Ks oo u N D | 
91% 68% 


Zeit an Reiz verlieren. Die rasende Folge 
der Sportspiel-Updates ("FIFA Soccer”, 
"NHL" & Co.) und die schnelle Entwick- 
lung im 3D-Bereich führte zu Abwertun- 
gen. Trudelt z.B. die letzte Umsetzung 

















Der Spielstand wird entweder mit Hilfe 
eines Paßwortes (Code) gespeichert oder auf 
Batterie bzw. Memory Card gesichert. 





Dieses Spiel enthält einen Zweispieler- 
Simultan-Modus oder läßt gleich mehrere 
Spieler via Multiplayer-Adapter an den Start. 









Nervenzerfetzendes 3D-Adventure 
mit überragender Cyber-Optik und 
kargem Techno-Soundtrack. 

Hart, aber gut. 









Die MAN!AC-Altersempfehlung 
berücksichtigt Thematik und 
Komplexität eines Spiels. 


eines älteren Spiels erst 18 Monate nach 
unserem Import-Test offiziell in Deutsch- 
land ein, hat es bis dahin oft schon ein 
paar Spielspaß-Punkte verloren. 














MANLAC 





Entwickler: Visual Concepts, USA « Produzenten: Greg Thomas, Scott L. Patterson « Programmierung: Tim Meekins, Ronald Pieket-Weeserik, Paul Robinson, 
Dave O’Connor, Tim Walter = Grafik: Matt Crysdale, Steve Paris, Eric Fong, Victor Gerth, David Dama « Sound: Mark Chosak 
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Vormarsch im Monorail-Bahnhof: Cain ) 
\_ eliminiert die Kommandoeinheiten und... /— 


Spezial- 
attacken 


stehen nur einem 
zornigen Helden 
zur Verfügung: 
Färbt sich Euer 
"Rage Meter” 
komplett rot, ver- 
fügt Cain über 
eine wuchtige 
Muilti-Hit-Combo, 
die selbst massi- | 
ve Blechwächter 





„.entkommt auf einem Zug 


Von den Wachtürmen aus schießen rn 
Droiden mit Lasern auf den Flüchtigen. 





Nach der Flucht aus dem Gefängnis 
hechtet Cain auf's Dach und zerschießt 
die Betonträger in blinder Wut! 


heimlichen Alien-Soldateska kreuz und 
quer durch die Gefängniskomplexe ge- 


schießt, baut sich in Cains’ Kopf ein un- 
beschreiblicher Haß auf. Kein Mensch 








in die Luft 
schwingt. Bei ro- 
ter Aura wendet 
Ihr durch Aufladen 


mehrere Gegner 
zugleich vernich- 


Eine fremde Macht hat sich 
das falsche Testmuster für 
kybernetische Experimente 








zwei Dinge: Flucht & Rache! Als sich aus 


seinem bionischen Arm eine Lasersalve 


wird Ihn jetzt noch stoppen können! 


Just in diesem Augenblick übernehmt 


Ihr seine Flucht durch fünf Welten. Ihr 
steuert den Polygon-Terminator entlang 


irst von der Seite aus 





melsrichtungen: 


der Totalen, dann wieder direkt von hin- 


jagt. 





per Kreisknopf ausgesucht. Selbst nach einer einer vorgegebenen Route, bewegt Euch wohl im Lasergefecht als auch im Nah- 
eine ”"Dash”- umfassenden Gedächtnis-Löschung aber innerhalb der sich ständig wech- kampf mit den Cyborg-Schergen auf. 
Attacke an, die denkt Entführungsopfer Cain nur an selnden Perspektiven frei in alle Him- Doch schon nach wenigen Metern ent- 


Würden Euch nur Cyborgs mit 
rvisieren auf's Korn nehmen, wäre 
ein Problem, denn dank Eurer bio- 
hen Stahlprothese nehmt Ihr es so- 


fesseln Eure Verfolger eine ganze Kriegs- 
maschinerie: Waffenstarrende Helis knat- 


tet. Die ultimative löst und die massive Zellentür in Stücke ten werdet Ihr pausenlos von der un- tern mit Zwillings-MGs durch die Fen- 
Explosion zündet ster, Zielsuchraketen prasseln rings um 
Ihr in höchster Euch in den Asphalt, die Sprengung 


Erregung. 
Allerdings fällt 
beim effektvollen 
Wutausbruch das 
Rage-Meter um 
eine Stufe zurück, 
gleichzeitig wird 
auch Eure 
Schnellfeuerwaffe 
zurückgestuft. 


Pumping Rage: Nur wenn der Rage-Kristall heftig schlägt, verfügt Cain über den einer 





Smart-Bombe ähnlichen Wutausbruch. In diesem Gewitter verglühen alle Gegner! 





Kein Atempause für Cain: Die 
|  Schienenbahn wird von einem Roboter- 


\ Riesen eingeholt, der über.. ) 


...Schilde verfügt. Durch Beschießen 
von vorbeifahrenden Transportern an der 
Decke fallen diese auf den... 





ganzer Brücken soll Euch stoppen. In 
diesem Inferno überlebt Cain nur mit 
permanenter Gegenwehr: Per Salto 
hechtet Ihr nur Zentimeter an tiefen 
Schluchten vorbei, ständige Bewegung 








die wuchtigen Einschläge hinter 


"h verpuffen und Dauerfeuer wirft an- 
"kende Cyborgs schon hundert Meter 


vor Euch in die Luft. "One” verzichtet 





f Energieanzeigen und Power-Ups im 


mmlichen Sinn. Das pulsierende 


"Rage-Meter”, ein farbiger Kristall in der 
rechten unteren Bildschirmecke zeigt 








fferquote, Lebensenergie und Power- 
Up-Status in einem, Dauernde 7 





rung färbt den Kristall von grün über 
gelb zu rot. Ihr giert nach ständiger Ver- 
nichtung, um die Automatik-Zielein- 
richtung und Waffenkraft auf dem höch- 





sten 






N 


Level zu halten. Vergeßt vorsichti- 


...Verfolger, der nach einem Sturz \ 


die Jagd tapfer fortsetzt. Nach mehreren 7 


Treffern entkommt Cain. 





{  Abfang-Einheiten an der Bergfestung: 
Sogar metallische Walker werden 
N aufgeboten, um Cain zu stoppen! 


ges Anpirschen und Überlegen: Binnen 
weniger Sekunden kühlt sich Cains Tem- 
perament völlig ab, und der nächste 
Treffer kostet Euch ein Leben. Nach der 
"lucht aus dem Zellenkomplex richtet 

hr hoch über der nächtlichen Metropole 
ein beispielloses Inferno an, bevor Ihr 
per Helikopter in befestigte Berggebiete 
vorstoßt und schließlich in 
das Unterwasser-Fort der 
remden Macht eindringt. 
Jede der Welten wird dank 
dynamischer Nachlade- 
technik zu einem minuten- 
langen apokalyptischen 
Abenteuer ohne Unter- 
yrechung: Ständig kreist 
die Kamera um Euren ent- 
schlossen ballernden 
Charakter, um die beste 
Perspektive einzufangen, 
während Ihr Helis, Mechs 
und Hunderte von Sol- 
daten wegräumt. Aufgeschnappte Sekun- 
därwaffen wie Raketen und Flammen- 
werfer bringen dem Feind grausame 
Verluste bei. 
Durch Funkverkehr, den Ihr während 
der Action ständig mithört, sind sämt- 
liche Truppen über Eure Flucht infor- 
miert und treffen eilig Gegenmaß- 
nahmen. Behelfsmäßig seilen sich Kom- 
mandos mitten über Euch ab, hektisch 
werden Felsen zur Verhinderung Eures 














3esonders dramatisch: 


























In einer Traumsequenz springt Ihr verzweifelt über sich drehende Kistenanordnungen, 
um die drohende Implosion von Cains Gehirn zu verhindern! 





In der Unterwasserbasis saugen sich unheimliche 
Tentakel-Wesen an den Glasscheiben fest: Tötet sie, oder... 


Vormarsches gesprengt und provisori- 
sche Abwehrstellungen errichtet. Schlagt 
Ihr Euch bis zum Ende eines Abschnitts 
durch, spinnt eine Echtzeit-Animation 
die Geschichte nur für Sekunden weiter, 
ehe Ihr erneut dem Ansturm aus allen 
Richtungen entgegentretet. Zwei 
tinues helfen Euch beim Anlauf auf den 
nächsten Metall-Endgegner wie Gleiter- 
schiffe und Riesenspinnen, sporadische 
Checkpoints erlauben den Neueinstieg 





On- 


[TE UNTEN 


KILLER-COMBO: stürmen Soldaten auf Euch zu, nutzt Ihr am besten 
Nahkampf-Combo per Kreistaste. Habt Ihr ein rotes Rage-Meter, setzt 
Ihr die "Dash”-Attacke ein, um ganze Trupps auf einen Rutsch zu töten. 
FRUST-VERMEIDUNG: verliert Ihr in einem Abschnitt mehrere Leben, 








...die Gläser zerbersten und die 
gesamte Station säuft mitsamt der 
Cyborg-Armee in kürzester Zeit ab! 

einige Meter hinter Eurem Ableben. 
Auch bezüglich E Lebens-Kontos 
konzentriert sich das Spiel auf das 
Wesentliche: Für je 100 "Kills” gibt's 
leben. cb 








Mm 
BNEHENETe) 
ZIRKA-PRE1I Ss 
RO UTS 
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Unglaublich effektreicher Action- 
Krieg: Der erzürnte Cyborg Cain 
mutiert zur Ein-Mann-Armee mit 
Non-Stop-Killerdrang! 









Akustisch 
feuern Euch 
während Eurer 
Non-Stop-Flucht 
nicht nur filmreife 
Orchesterklänge 
an, sondern auch 
die präzisen Funk- 
Kommandos des 
feindlichen Ober- 
kommandos: Bei 
jedem Spurt 
werden die im 
Krisengebiet be- 
findlichen Kräfte 
auf Eure Position 
hingewiesen, Ihr 
\ erschaudert 
schon beim Ge- 
danken, was die 
bösen Buben um 
die nächste Ecke 
aufgebaut haben. 
Diese hervorra- 
gend realisierte 
Idee trägt we- 
sentlich zur 
packenden 
Stimmung bei: 
Ihr werdet nicht 
nur auf dem Bild- 
schirm in die 
Ecke getrieben, 
sondern auch 
akustisch! 






stellt Eure Taktik um. Vernichtet vor besonders heftigen Attacken eine Serie von 
Gegenständen, um Eure Wut anzuheizen. Dann prescht vor und zündet einen Smart-"Rage”, 
der alle Feinde vernichtet. Bei schwierigen Sprungpassagen konzentriert Ihr Euch auf Euren 
Schatten, der die Position genauer zeigt. TÄL ING: Alle "One”-Bosse müssen auf 
indirekte Weise zerstört werden, da sie über Schilde verfügen. Seht Euch nach schweren Gegen- 
ständen um, die durch Laserbeschuß auf diese Monster plumpsen, oder sorgt wie beim ersten 
Boss-Duell dafür, daß die Scheusale in die Tiefe stürzen! VOLLE VERN| ING: Jeder Gegen- 
stand, der bei Beschuß blinkt, kann auch vernichtet werden und Euch wütender machen. Aller- 
dings werden manche Kisten oder Türen erst zerstörbar, wenn Ihr eine bestimmte Kill-Rate erfüllt 
| habt. EXTRA-; IER: Nutzt Extra-Rage für mehr Power: Bestimmte Soldaten geben bei Ver- 

\ nichtung bis zu drei Wut-Einheiten auf einmal frei! 





Bloß weg hier: Cain auf der 
Suche nach Bonus-Opfern! 











Andere Versionen 
Umsetzungen sind nicht geplant. 





Entwickler: Psygnosis, F 





Geknackt: 
Der Schwachpunkt 
bei den meisten 
Fußballspielen ist 
der Torhüter. 

Oft läßt sich eine 
Technik finden, 
mit der fast hun- l SE 


Hartes Foul: Mit einem Sprungkick 
streckt Ihr den Gegner zu Boden - der 
Schiedsrichter hat's nicht gesehen. 





Winterpause in der Bundes- 
liga, noch ein halbes Jahr bis 
zur WM — da kommt ein 






dertprozentiger neues Playstation-Fußball gera- 
Torerfolg de recht. Psygnosis' zweiter Teil der 





„Power Socc erie (das 97er "Inter- 
national”-Update nicht mitgerechnet) ist 
<eine ernsthafte Simulation, sondern ein 
schneller 3D-Kick für zwischendurch. 
Grobe Tackles, rücksichtsloses Grätschen 











und spektakuläre Fallrückzieher stehen 
hier vor taktischem Spielaufbau und 
Aufstellungspoker. Im Li ä 
hr zwischen 125 europä 
schen Mannschaften; spielt 
hr die WM, flanken 56 in- 
ternationale Teams. Bei der 
:M wiederum treten 20 
UEFA-Teams an. Die 
3egegnungen finden im 
Winter, Herbst und Som- 
mer in acht verschiedenen 
3D-Arenen statt. Die 
Jahreszeit hat nur Einfluß 
garantiert ist. auf die Ball- und Rasen- 
So geht’s bei farbe - fußballtechnisch 
„Power Soccer 2“: ändert sich nichts. Wie 
Spurtet mit beim Vorgänger drückt Ihr 






Elegant: Je nach Höhe der Flanke er- 
zielt Ihr durch Fallrückzieher oder fliegendem 
Kopfball das entscheidende Tor. 





Modus v 








E27; 





Was jetzt? Entweder den Ball mit der Brust stoppen, 
oder per Kopfball zum lauernden Mitspieler abgeben. 












Eurem Spieler bis 
zum Elfmeter- 


auf dem Joypad mehrere Tasten gleich- 
zeitig, um besonders harte Schüsse ab- 


keit des Schiedsrichters von „blind“ auf 
„streng“. Weitere Menüeinstellungen 
wechseln zwischen Action- und Simu- 


punkt, mit einem zufeuern, Verteidiger mit einem Hacken- 
Hackentrick trick zu täuschen oder mit unfairem 
täuscht Ihr den Handspiel ein Tor zu erzielen. Der 
Keeper, der gegen Torhüter wird ausschließlich vom Com- 
den folgenden puter gesteuert, nur bei Torabstößen 
Torschuß stellt Ihr Schußstärke und -Richtung ein. 
machtlos ist. Um das häufige Foulspiel des Gegners 
zu bremsen, stellt Ihr die Aufmerksam- 


lationsmodus, variieren die Spieldauer 
oder verändern die Kameraperspektive. 
Der Blickwinkel ist nicht statisch auf das 
Spielfeld gerichtet, die Kamera zoomt je 
nach Situation näher ans Geschehen 
oder zeigt einen übersichtlichen, 
größeren Bildausschnitt. Der eingeblen- 








Bolzplatz-Action für Anspruchslose: Psygnosis' „Power Soccer 2" wendet sich an 
Rambazamba-Spieler, die mit realitätsnahen Simulationen wie „FIFA Soccer“ nichts 
anfangen können. Dank unkompliziertem „Kick & Rush" tummelt Ihr Euch hauptsäch- 
lich um den 16-Meter-Raum - langweiliges Mittelfeld-Ballgeschiebe kommt kaum vor, 
Leider schießt „Power Soccer 2" über das Ziel hinaus: Der ballführende Spieler wird 
praktisch immer mit einem Foul vom Leder getrennt - das zehrt an den 
Nerven. Selbst in der strengsten Einstellung zückt der Schiedrichter nur 
selten die gelbe Karte, sogar bei eindeutigen Notbremsen zeigt er kein Rot, 
Durch das rüpelhafte Spiel hagelt es Elfmeter, die aber nur selten zum 
Torerfolg führen: Acht von zehn Schüssen fischt der Wunder-Keeper Eures 
Computer-Gegners mühelos aus der Luft 












Strafstoß: Gestandene "Power Soccer 
2"-Torhüter lassen sich selbst beim 
Elfmeter kaum überlisten. 


dete Radar gibt Aufschluß über das 
Stellungsspiel Eurer Team-Kollegen. 





RTL-Moderator und Pils-Kenner Marcel 
Reif begleitet Euch mit 200 verschiede- 
nen Kommentaren durch die Meister- 
schaft — die Namen der Spieler kennt der 
Sprecher jedoch nicht. au 
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Spritziger Kick mit Arcade-Touch: 
Unkomplizierte Action mit flotter 
Grafik, aber ohne Reiz für Freun- 
de realitätsnaher Simulationen. 











( Alle Kamera-Perspektiven im Überblick: Sechs Blickwinkel von schräg bis steil stehen zur Wahl, spielerisch brauchbar ist aber nur die Standard-Seiteneinstellung. 





Andere Versionen 





Es sind keine Umsetzungen geplant. Der Vorgänger "Adidas Power Soccer" wurde in Ausgabe 5/96 mit 78% bewertet und wird nun auf 69% abgewertet. 


Entwickler: n-space = Produzent: Erick S. Dyke = Spieldesign: Dan O’Leary « Programmierung: John M. Meyers, John W. Woznack, Frederic Meraud, Tim Smolen 
+ Grafik: Stacy Schulstrom, Jamie Gunter-Boulware, David Ensign, Jason Eastman « Sound: Russel Lieblich 


Während Ihr triump 
knatt 
ter rei 


-Reich Entymion wird 
jährlich im "Bugriders”- 
Turnier gekürt. Aus bewährter 
Von hinten”-Ansicht düst Ihr kreuz 
und quer durch sechs Provinzen, in de 
nen je dr 
abgeste 


i unterschiedliche Kursverläufe 
kt sind. Enge Kurven nimmt 


ontal g teilte ) 2 
Ritter und auf ins Duell (Mi 


Andere Versionen 
sind nicht geplant 


Bugriders 


er Reiter automatisch, 
nur auf Geraden lenkt Ihr 
zu lohnenden Zielen 
Durchfliegt blaue Bonus- 
tore, um Zeitboni zu erha- 
schen, und gebt Eurem un- ® p 
Unter lautem Quietschen flattert das sen- B 
sible Ungeziefer mit Euch durch's Unter: 
holz und steile Klippen hinab. Seid Ihr 
zu grob, quittiert das Vieh frustriert den 


gewöhnlichen Flugvehikel die Peitsche: 


Dienst, und Ihr laßt Euch zwangsweise 
einige Sekunden im Wind treiben. Damit 
Ihr siegreich bleibt, hebt Ihr die Kon- 
kurrenz mit Plasma-Projektilen und fern- 
gelenkten Raketen aus dem Sattel. cb 


SYSTEM 


PLAYSTATION 


RL NTS 


Kurven- 
flug leicht 
gemacht: Trotz 
verzwickter 
Wald- und Höh- 
lenabschnitte 
braucht Ihr Euch 
um den rechten 
Weg durch Enty- 
mion keine Sorgen 
zu machen. Kur- 
ven durchfliegt 
Ihr dank automa- 
tischem Scrolling 
ohne an Wände zu 
knallen, lediglich 
die genaue 
Positionierung 
bleibt Euch 
überlassen. Die 
eigentliche 
Aufgabe ist das 
Durchfliegen far- 
biger Ringe und 


Pr! 


und 


rd keinem 


"Bug 


RKA-P RE 1 Ss 


Dröge Schaben-Flugstunde im 


Fantasy-Land: Effektvolle 


Piloten. 


Ballereien würzen die Hektik mit 
kurzzeitiger Schadenfreude. 
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64 BIT POWER 


RA ST 0, 


Farbenfrohes Spielvergnügen 

® Für Nintendo 64 

« Analog- und Digital-Pad « Digitales Steuerkreuz 
a NIE TEILE N Te Ellen 2 eg Een icHhH 

* Slot für die Memory-Card » Z (Trigger) Taste 


unverbindl. Preisempf. DM 49,95 


FE ERS 


SV 303 SUPER PAD 64 





Nintendo 64 «Dis 








RR TEEN 


Echtes Feeling 


RI 


11221871 1: 
Pi: EEE 


alalte ei ee 
2 MB BEL ee t (physikalisch) 
Bis zu 480 Spieistände speicherbar 


DM 89,95 


Deu EEE nr 
een erkreuz 





« Multimedia Products « Game Products (für Nintendo, Sega, PlayStation, GameBoy.& Amiga) 
« PC Accessories + Internet « Vertrieb nur über den Fachhandel 
Überzeugen Sie sich von unserem umfangreichen Angebot und bestellen Sie noch heute unseren kostenlosen Farbprospekt. 


Für Nintendo 64 « Vibrationseinheit für N64 
Ermöglicht starke Vibrationen 

er utls0gn) 

Benötigt 2 Batterien, AA 


unverbindl. Preisempf. DM 19,95 


SANT 

BE in der dritten Dimension 
Für Nintendo 64 ® Analog und digital 
Acht Bewegungsrichtungen & Feuertasten 
LED Status Indikator 
ee rZtee 
Großer Standfuß für erhöhte Belle 
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GAME PRODUCTS 




















Deja-Vu: 
Der Name "NBA 
Fastbreak” 
kommt Euch 
bekannt vor? 





abteilung des 
Herstellers 
Midway brachte 
1997 den gleichna- 
migen Pinball- 
Tisch in die 
Spielhalle (siehe 
Bild). Eine andere 
Automaten- 
vorlage für das 
Playstation- 
Basketball 

gibt’s nicht. 


Entwickler: Visual Concepts, USA = Produzent: Greg Thomas = Programmierung: Aki Rimpilainen, Matthew Harmre, Chris Larson u.a. = 
Grafik: Alvin Cardona, Han Cho, David Lee u.a. « Sound: Mark Chosak 


Gut geklaut: Das Zielsystem für die 
| Freiwürfe wurde von Sonys "Total NBA- 
Zweiteiler abgekupfert. 


„NBA Fastbreak 98° versucht, 
Si gegen „NBA Live '98“ von EA 
l Sports zu punkten. Als not- 
wendige Voraussetzungen bringt 
„Fastbreak“ alle originalen NBA- 
Mannschaften auf den Court - nur 
Michael Jordan fehlt. Mit der Team-Wahl 
startet Ihr in eine Saison oder dribbelt 
gleich in die Playoffs. Im Hauptmenü 
stellt Ihr u.a. 
grad ein: Der Arc 
Modus erlaubt Rüpeleien 
und 
Schiedsrichter bleibt in der 
Umkleidekabine. Wählt Ihr 
hingegen die „Simulation“, 
pocht der Referee auf das 
Regelwerk: Dem Foul in 
der Zone folgt ein Frei- 
wurf, die Shot-Clock tickt 
unerbittlich und jeder Ver- 
stoß gegen die Drei- 
Sekunden-R: 
ahndet. Die Steuerung 
ändert sich dabei je nach Situation: Lenkt 
Ihr den Ballträger, sucht Ihr mit der L2- 








Regelverstöße — der 


>| wird ge- 











Taste gezielt einen Paßempfänger oder 
werft den Ball via „X*-Button zum näch- 
sten ungedeckten Spieler. Pässe in den 








Lauf sind ebenso möglich wie überra- 
schende, „blinde“ Abgaben. Vorsicht: Bei 
solchen riskanten Manövern landet der 
Ball oft im Aus oder beim Gegner, der 
sich dafür mit einem Fastbreak bedankt. 






















Schau genau: Über die vier 
Joypad-Buttons entscheidet Ihr, welcher 
Mitspieler den Paß bekommt 


Die letzten Sekunden der "Shot-Clock" werden 


in einem extra Fenster angezeigt 


Drückt Ihr außerhalb der Drei-Punkte- 
Linie die Viereck-Taste, verwirrt Euer 
Profi seinen Gegenüber mit Dribblings 
und Drehungen, in Korbnähe setzt er zu 
einem spektakulären Dunk oder Wurf 
an. Um mit Distanzwürfen Punkte zu 
holen, laßt Ihr den Wurf-Knopf erst dann 
los, wenn der Spieler den höchsten 
Punkt im Sprung erreicht hat. Je nach 
Voreinstellung wechselt der Computer 


Tg 


( Reichlich, "aber übersichtlich: Durch die umfangreichen Menüs lassen sich vor und während des Spiels all 


Andere Versionen 
Derzeit sind keine ‚Umsetzungen geplant 





le gewünschten Parameter setzen + 








Premiere: "NBA Fastbreak '98" 
ist das erste Basketball-Spiel mit | 
Trainings-Modus. 

ausgelaugte Sportler automatisch, oder 
Ihr kümmert Euch um die Kondition der 
langen Kerls. Laßt Ihr das Power-Meter 
zu weit sinken, treffen selbst Meis 
schützen nicht mehr und schleichen nur 
müde über das Spielfeld. au 





HERSTELLER 
MIDWAY 
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s 
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100 MARK 


G RA Fi K 


Gutes Basketball mit Grafik-Gags und 
starkem CPU-Gegner. Leider bremst 
e, der zähe Spielverlauf den Spaß in 
ABS Arcade- wie Simulationsmodus. 





Entwickler: Killer Games, USA 


NHL Face Off '98 


BAZOORA 


GAMES 


SEGA 


A. MILITARY C. 182 59,- ALIEN TRILOGY 
BIOHAZARD DASH 79,=, AUBRID FORCE 
COMMAND & CONQUER  59,; \BIOODY ROAR 
DEAD OR ALIVE 99,- BUSHIDO BLADE 
DRAGON FORCE 79,--CASTLEVANIAX 
FIGHTING FORCE 79,- CRASH 2 
FIGHTERS MEGA MIX 29,- COMMAND &C 2 


ande men 








39,- 
39,- 
9, 
89,- 
79,- 
89,- 
9%, 
79,- 
LAND STALKER 2 29,- FIFA 98 ‚89,- 
MARVEL SUPER HEROES 79,- FINAL FANTASY 9, 
NIGHTS 39,- MDK 89,- 
NIGHT WARRIORS 29,- PANDEMONIUM2 79.- 
PANZER DRAGOON 2 39,- RASCAL 79,- 
SEGA TOURING CAR 89,- RESIDENT EVILDC  79,- 
VIRTUAL ON 39,- SKULLMONKEYS. 79,- 
VIRTUA FIGHTER 2 29,-. STAR GLADIATOR 49). 
WAR CRAFT 2 79,- TOBALNO'I 29,- 
X - MEN VS. S. EIGHTER © 119,,- TOMBRAIDER? 79, 


FIGHTING VIPERS 19,-. COLONY WARS 


Ameisen-Hockey: Die 
Seitenansicht ist übersichtlich, 
aber wenig detailliert. 


Das 98er-Update von Sonys 
„NHL Face Off* schickt die 
altbackene Bitmap-Grafik 
seiner beiden Vorgänger auf 
die Strafbank: Erstmals erstrahlen 
nicht nur die Stadien in Polygon-Optik, 
auch die Spieler flitzen geschmeidig ani- 
miert in fescher Textur-Ausrüstung über 


das 





is. Wie die Konkurrenz zieren „NHL 
Pace Off '98“ offizielle Lizenzen von NHL 
und NHLPA. 
Jie Simulation lädt Euch neben Freund- 
schaftsspielen zu Playoff-Matches und 
iga-Meisterschaft. Nationalmannschaften 
oder einen WM-Modus gibt es dagegen 
nicht, dafür eine nützliche Übungsvari- 
ante: Hier könnt Ihr die Zahl der Spieler 
auf dem Eis einstellen und damit in 

Ruhe Angriffskombinationen oder Unter- 
zahlspiel probieren. 
n den Optionen schaltet Ihr die gängi- 
gen Eishockeyregeln wie Abseits und 
Zweilinienpaß ein und entscheidet Euch, 
ob Reihenwechsel und Prügeleien er- 
aubt.sind. Die Spielgeschwindigkeit ist 
dabei in 150 Stufen besonders fein regu- 
ierbar, lie Zahl der Kameraperspektiven 
wurde auf sechs erhöht. An der Steue- 
rung hat man festgehalten: Auch 1998 
befördert ihr den Puck über Direktpaß- 
System und Forechecking ins Angriffs- 
drittel und haut ihn als satten Schlag- 
schuß ins Gehäuse oder überwindet den 
Torhüter mit einem Lupfer. In der Vertei- 
digung checkt Ihr den Stürmer nicht 
wahllos um, sondern könnt gezielt mit 
dem Schläger hakeln und zuschlagen. us 
























Jetzt mit Polygon-Optik, aber 
spielerisch verbesserungsfähig: 
Die hektischen Matches leiden 
u.a. unter den schwachen Goalies. 


Andere Versionen 
Umsetzungen sind nicht geplant. Der Vorgänger "NHL Face Off ‘97” wurde in MAN!AG 4/97 
getestet und wird hiermit auf 79% abgewertet 




















In der Wiederholung 
analysiert Ihr Treffer: Wieso 
hat der Torwart diesen Puck 
vorbeigelassen? 





Vor lauter Begeisterung 
über die neue Polygon- 
grafik haben die Entwick- 
ler vergessen, das Spiel- 
design zu verbessern; So 
findet Ihr in der 98er- 
Ausgabe Optik- 
Gags wie wackelnde Plexi- 
glasbanden, dürft aber nur 
noch aus entfernten Per- 
spektiven am Match teilneh- 
men: Die neuen Grafikdetails 
an den hektischen Spielern 
(egal bei welcher Geschwin- 
digkeit) erkennt Ihr dabei 
kaum. Nervig sind die unfähi- 
gen Torhüter, die selbst bei 
Topteams jeden zweiten 
Schlagschuß ins Netz lassen 
Der Computer nutzt dies be- 
sonders gerne aus - auch 
auf niedrigem Schwierig- 
keitsgrad haut Euch die 
Playstation-CPU den Puck 
am Fließband rein. „Face 
Dff 9B" ist ein akzeptables 
Eishockey, spielt aber nicht 


zwar 


auf dem extrem ho- 






hen Niveau der 
Konkurrenz von 
EA Sports und 
Acclaim. 


ANDREAS ULRICH 





NY Ss 


Auch Lieferbar Il 


VLlIENEER 869 D 


‚Annahmeverweigerer bezahlen tür die entstänidenen Lieleikoste pauschal DM 40,-. Unser Recht auf Ertüllen 
des Kaufvertrags bleiben hiervon unberührt. Druckfehler, Preisänderungen u. Irrlümer vorbehalten. Der Um- 
!ausch bei Nichtgefallen ist ausgeschiossen, Anruf: 12pf/2sek. Wir haften nicht für Inkompatibilität, Es gelten 
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500.000 Hits pro Woche 


Www.logon.de, 


Jede Woche neue Previews zu den aktuellsten 
Videospielen. Hier findet Ihr auch 
Messeberichte und Schwerpunktartikel 


Brisante Nachrichten und exklusive News aus 
der Welt der Computer- und Videospiele, 
aus Technik, Medien und Unterhaltung. 


Jede Woche vier aktuelle Tests - noch vor 
Erscheinen des Heftes. So wißt Ihr immer 
rechtzeitig, was sich zu kaufen lohnt. 


Interviews mit Programmierern und Spiele- 


Produzenten, jeweils zweisprachig im Original 
und mit deutscher Übersetzung. 


Welches Spiel kommt heute in den Handel? 
Surft zu "out now” und Ihr seid auf dem 
Laufenden, was in Deutschland abgeht. 


Das einzige deutsche \WWWV-Videospieleforum 
mit Leser-Diskussionen und Online-Chat mit 
der Redaktion und Industrie-Vertretern. 


Unser Archiv wächst wöchentlich und enthält 
bereits die Tests aller Saturn- und Playstation- 
Spiele sowie Hunderte von Cheats und Tips. 


/naniac 
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Entwickler: Gaps, Japan 


Ayrton Senna 
art Duel 2 





















Ayrton 
enna 

wird schon zum 
zweiten Mal als 
Lizenzträger für 
ein Kartspiel be- 
nutzt. Um wenig- 
stens ein bißchen 
Senna-Flair auf- 
kommen zu las- 
sen, studiert Ihr 
im ”Memorial” 
inige Privatfotos 
des PS-Helden und 





Neu im Senna-Motodrom: Der 
flüssige, aber von verzerrten Texturen 
geplagte Splitscreen-Modus. 


88” 1474 









Ab der zweiten Rennklasse wird's | 
knifflig für Möchtegern-Sennas: ” 
Drei neue, verschlungene Kurse warten! ) 


Gefahr im Verzug: Schon der kleinste 
Der verstorbene "Formel 1”- Kontakt mit den hin- und herziehenden 
Weltmeister Ayrton Senna Computer-Kartlern bremst Euch stark ab! 















l % startete seine Karriere wie spalte) und als rasanter "Endgegner" auf. reiche PS-Zögling zwei weitere Karts, 
. fast alle Profifahrer im Zur Qualifikation für das finale Meister- Der im Vergleich zum Vorgänger neue 
Kartsport — hier kurven tempera- duell müßt Ihr nacheinander in drei Zweispieler-Modus beschränkt sich dafür 
mentvolle Zweitakter durch Schikanen Mini-Ligen (je drei Strecken) in Sennas auf das Wesentliche: Im Gegensatz zum 
aus Asphalt und Gummi. Nur wenige Fußstapfen treten. Quietscht Ihr geübt in _ Grand-Prix-Turnier sind hier keine 
Zentimeter hockt der Fahrer über der die Kurven und vermeidet den Kontakt Computer-Kartler auf der Piste, auch die 
Strecke — das beeindruckende mit gestikulierenden Gegnern, steht der Außenansicht wurde zugunsten schneller 
Geschwindigkeitsgefühl lockt seit Jahren Beförderung von der C- in die D-Klasse Motor-Action gestrichen. ch 
die Spieldesigner. und schließlich zu den fixen FP-Model- r 








ji Auch das zweite Kart-Spiel des japani- len nichts im Wege. Im Gegensatz zum 

” schen Entwicklers Gaps ziert das Lizenz- Vorgänger, in dem die Kurse flach wie 

Die Infos des \ | Logo der "Ayrton Senna Foundation”, im das Bügelbrett von Mama Senna waren, 
"Senna Memorial” sind Spiel taucht die Motorsport-Ikone in erhöht sich beim Nachfolger durch ange- 


planlos zusammenge- 


schustert Form des Memorial-Albums (siehe Rand- deutete Steilkurven, Hügel und Senken 


die Übersicht deutlich. Mit 
griffiger Digitalsteuerung 
(Analog-Modi sind leider 
nicht vorgesehen) lenkt Ihr 
die Flitzer gefühlvoll durch Mit ihren stationären und mobilen \ 


die Serpentinen, auch gele- Einstellungen lädt die Wiederholung zur 
gentliche Bremseinlagen Analyse der eigenen Fahrten ein R 


schaut zwei öde 
Filmchen an. 
Besonders die 
Szenen beim 
Wassersport oder 
die Bemerkungen 
zur Formel 1 
haben für Kart- 
Fans wenig 
Informatives zu 
bieten. 


jeRaeIV 12 Ten») 2 





sind für die engen 
Schikanen unbedingt not- 
wendig. Im Time-Trial übt 
Ihr Schub- und Brems- 
verhalten der vier konfi- 
gurierbaren Karts in aller 


Im zweiten Teil des Kart-Spektakels werden auch Ruhe, nach dem Gewinn 
abschüssige Strecken und Steigungen realisiert einer Liga erhält der sieg- 
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© Unterhaltsames Kartrennen mit 
aufgesetzt wirkender Lizenz, 
bei dem eine unfaire 








Andere Versionen 
Es sind keine Umsetzungen geplant 


Produzenten: Ken George, John Smediey « Programmierung: Bill Todd, Jim Buck, Alan Entwickler: Climax, Japan. 
Shapiro « Grafik: Darrin Fuller, Barry Pringle, Thai Tran, Diane Covill, Kevin Toft, James 
Doyle = Sound: Rex Baca, Chuck Carr 


CART World |Felony 11-79 
Series SUSS UST TREE Vorak Aganı 
99:8 Far) | 
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Pech gehabt: Hier \ 
kommt Ihr auch mit brachialer 
Gewalt nicht weiter. Unten 
rechts erkennt Ihr die Karte. 





“ Stadtkurse (hier: Vancou- \ 























ver) stellen besondere Anfor- | Die in Nordamerika populäre PPRESPEER 200 ERERRER 
\ derungen an Eure Fahrkünste. ) ) CART-Serie ist der Formel 1 [1 Er Eee 
sehr ähnlich, jedoch sind die 
Fahrzeuge dort durch strenge 
Regeln technisch nahezu ebenbür- ya . Be 
tig. Ein erfolgreicher Rennausgang hängt in = —— 
| deshalb vor allem vom Fahrer ab. Außer- /” Deutsche Einweisung \ | Ta | 
dem finden die Rennen nicht nur auf des illegalen Kunst- \_ tete Flucht-Schaden in fünfstelliger Höhe! ) 
£ sammlers: Die drei Aufträge 
Straßenkursen, sondern auch in super- habt Ihrim Nuerfüllt. 
schnellen Ovalen statt. Skrupellose Tagelöhner wie 
Ihr wählt bei "CART World Series” dank Ihr kennen Verkehrsregeln 
offizieller Lizenz aus 25 Fahrern der US- | nur aus der Zeitung: Als 
Serie und startet auf zehn Original- F s Inferno in ET Euch ein begüterter Kunst- 
strecken - fünf Ovale, fünf Straßenkurse. jer C Ein v ckter sammler auf die Suche nach drei 
| Habt Ihr Euch zu einem Einzelrennen pP tion I mysteriösen Schlüsseln schickt, startet 
oder einer ganzen Saison in vier Schwie- Sriefkästen, Zäune und Ihr wahlweise den Vespa-Roller, einen 
rigkeitsgraden entschlossen, fummelt Ihr Streife en, die Passan- BMW-Nachbau oder den Truck und 
an den Feinheiten: Action-Fans wählen tens en inpanischer  brettert durch drei Stadt- und Küsten- 
den Arcade-Modus und rollen mit unzer- ©) Angst. Die kc que szenarios. Im Vorbeifahren knackt Ihr 
| störbarem Chassis das Feld der 15 CPU- F hr dreht die Rock-  Straßensperren, holpert über Obststände 
| Gegner von hinten auf. Realitätsanhän- auter und drückt noc und durch Fußgängerzonen oder kürzt 
| ger dagegen freuen sich über die Simu- a Gas! Solange Ihr durch U-Bahn-Tunnels und Gärten ab, 
lation, in der von Qualifikation und Jie zahlreichen Details der Erreicht Ihr den Treffpunkt nicht vor 
Feintuning bis zu Boxenstops alle Details re ony'-Kurse erkundet, Ablauf des knappen Zeitlimits, ist die 
vorhanden sind. Während Ihr aus sechs macht das Anarc ek Belohnung in Form neuer Fahrzeuge 











Perspektiven um die Kurse jagt, blendet Jann (Panzer, Coupe und Schulbus) futsch. 
Ihr mit den Zeigefingertasten jederzeit ennt Ihr alle Abkürzungen, Bei Kollisionen schaltet die Kamera auf 
Kurzübersichten zum Rennstand oder Crash Außenansicht, damit Ihr das Ausmaß der 
Eure Rundenzeit ein. -t Zerstörung im Detail genießen könnt. 
Dank Splitscreen und Link-Modus gehen Eine Karte zeigt wichtige Ziele im an, 
bis zu vier menschliche Fahrer an den auf der Dollar-Anzeige summiert sich 
Start. Wahlweise könnt Ihr das komplet- tionier der Versicherungswert: Jeder kaputte 


















| te Fahrerfeld zu- oder abschalten. us uelle Gegenstand wird penibel notiert. cb 
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Packende Überholmanöver und 
Highspeed-Ovale: Rasante Indy- 
FAET Car-Rennen mit prima Mehr- 





Krasses Anarcho-Autorennen, auf- 
wendig inszeniert: Leider nagt der 
Mangel an unterschiedlichen Kur- 


Er 7 £ 
spieler-Varianten. TIERE y. sen gewaltig an der Motivation. 


e 
A 

Andere Versionen 
Umsetzungen sind nicht geplant. Den ausführlichen Import-Test findet Ihr in MAN!AC 12/97 Die japanische Version wurde unter dem Namen "Runabout Climax” in MAN!AC 8/97 mit 
72% Spielspaß getestet. 
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Andere Versionen 
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Hinter- 
grund- 
Fakten ergänzen 
den spielerischen 
Ausflug in die 
Achtziger Jahre: 
im "Trivia Quiz” 
plaudern die 
Entwickler aus 
dem Nähkästchen, 
eine Reihe 
unscharfer Fotos 
zeigt Euch die 
betreffenden 
Automaten- 


= 


Spärliche 
Interview-Schnipsel mit 
wegweisenden 
Programmierern: Hier 
"Joust 2"-Entwickler 
John Newcomer. 





Gehäuse. Leider 
wurden nur weni- 
ge Veteranen per 

FMV-Interview be- 
fragt, außerdem 
beschränken sich 
viele Infos auf 
Aspekte wie 
Plastik-Kompo- 
nenten und 
Automaäten- 
Umrüstungen. Auf 
Zusatz-Infos zu 
"Moon Patrol” 
(eine Original- 
entwicklung von 
Irem, Japan] 
müßt Ihr leider 
ganz verzichten. 


® "Moon Patrol 


Entwicklung: Digital Eclipse « Produzenten: Andrew Ayre, Jeff Vavasour « Programmierung: Tod Frye, George and Peter Philips, 


Sound: Doug Jeffreys, Tom Johnson, Sue Urbanski « Interview-Produktion: Jon Bradley Snyder 


wa 
ne 0073510 x 


Arcade’s Greatest Hits: 


Midway Collection 


POINT G 


© 





a 
f "Moon Patrol": Horizontal-Scroller mit \ 





Hüpf-Elementen und "Galaxian"-ähnlichen 
Alien-Attacken: Kultiger Dauerstreß! 


re Sieben Mal Action mit 
We Videospiel-Klassikern von 
l >“ dunnemal: Nicht erst 
seit Namcos Museumskollektion 
spielen 32-Bit- 
weise primitiven Automaten aus den 
frühen achtziger Jahren ohne nerviges 
"Credit”-Limit. Nach den Compilations 
"Williams Greatest Hits” und einer Atari- 
Sammlung kommen jetzt, dank pixelge- 
nauer Arcade-Emulationen, die 
Williams/Midway-Titel der zweiten 
Generation zu Ehren. Zwei der sieben 
Spiele sind Fortsetzungen: In "Joust 2” 
flattert Ihr allein oder als Duo durch 
über 30 bildschirmgroße Labyrinthe und 
stecht anfliegende Lanzenritter vom 
Strauß. "Blaster" setzt "Robotron: 2084” 
fort, ändert allerdings das Genre: Die 
"Vid Kidz’-Designer Eugene Jarvis und 








Jleichs- 





Durch Verwandlungs-Option und viele 
Höhlen-Labyrinthe aufgebohrt: Der 
kommerziell gefloppte "Joust 2”-Automat 





Larry DeMar zauberten eine zoomende 
3D-Odyssee, bei der Ihr aus dem Cock- 
pit eines Raumjägers zwanzig aktionsge- 
ladene "Lichtjahre” durchfliegt. "Tapper”, 
das lustigste Spiel der Sammlung, über- 
rascht Euch mit hochauflösenden Barbe- 
suchern, die zornig Bier fordern: Als Bar- 
keeper hetzt Ihr von Tresen zu Tresen 
und schenkt im Sekundentakt aus, Profis 








Die alten Zeiten kommen wieder: "Tapper” (links) zapft ausschließlich in der Happy-Hour, 
\ in "Blaster" (Mitte) wird Euch die Frontscheibe zerschossen, "Spy Hunter” ballert ins Leere. 





Inzwischen hat wohl jeder 32-Bit-Spieler seine eigene Meinung zum Thema "Oldies" 


Hightech-Fanatiker mit Pixel-Allergie sollten sich auch hier das Geld für aufwendigere 
Neuzeit-Abenteuer sparen. Wer auf Emula 


mit der Midway-Sammlung eine gute Mischung von Exoten und Mainstream- 
9 g 9 


Klass 





und 


tionen von Alt-Automaten steht, bekommt 


ern, Das unbekannte "Joust 2” erweist sich als unterhaltsamer Nachfolger, 


Tapper" sind packende Action-Perlen, lediglich "Splat" 


und "Spy Hunter” bringen kaum BDer-Jahre-Flair zurück. Mit der Spiele- 


Auswahl bin ich zufrieden - mit der 





nicht. So laufen "Spy Hunter" und "Moon Patrol" ruckliger als die Arcade- 


Originale 


letzteres hat nicht mal einen vernünftigen Vollbild-Modus 


1. Auch das Interview-Drumherum wurde abgespeckt CHRISTIAN BLEND 


nischen Umsetzungen überhaupt 


Bus 


ee 


bie- 





Matt Schneider, Jeff Vavasour = 





"Pac Man"-Clone mit witzigen 
Gemüse-Sprites: "Burgertime” ist ein 
abgedrehtes Labyrinthspiel. 





7} 


"Splat” ist ein langweiliges Sammel- 
und Wurfspielchen, das selbst in Amerika 
kaum Verbreitung fand. 


greifen dabei sogar Trinkgeld ab! "Splat” 
dagegen ist ein hektisches Fang- und 
Wurfspiel, beim vertikal scrollenden 
Auto-Kampf "Spy Hunter” ballert Ihr mit 
MGs auf feindliche Agenten und drängt 
Limousinen in die Absperrung. "Burger- 
time” ist ein skurriles Labyrinthspiel, bei 
dem Ihr im Wettlauf mit wilden Paprika- 
schoten Hamburger zusammenbaut. Das 
horizontal scrollende "Moon Patrol” ist 
das Highlight der Sammlung: Als Buggy- 
Patrouille überquert Ihr eine verminte 
Kraterlandschaft und kämpft gegen 
attackierende Alien-Untertassen und 
ballernde Panzer-Brigaden. cb 





HERSTELLER 
MIDWAY 
YsSTEM 
PLAYSTATION 


RKA-P RE 
100 MARK 


39% 44% 
pn 1 
Üppige Oldie-Compilation mit den 
Spielspaß-Granaten "Moon 
Patrol", "Joust 2" und "Tapper' 
ARS Leider technisch (zu) schlampig. 


f G 











Andere Versionen 
Umsetzungen sind nicht geplant. 


Spieldesign: Russell Shanks « Programmierung: Jim Hicke, Timothy T. Meekhof « Grafik: Rich 
Sjoberg, Tom Moon, Scott McDaniel, Tom Chung = Sound: Joel Copen, Rex Baca 


Steel 


Für diesen Feind 
nach zw 





Sony bläst mit „Steel 
Reign“ zur Panzerjagd: 
Ihr schnappt Euch 
einen von drei Panzern 
(weitere sind im Spiel versteckt) 
und rumpelt in zehn Einsätzen 
gegen Diktator Storms Armeen. 
Die englischen Missionsbeschrei- 
bungen laufen alle auf das gleiche 
Primärziel hinaus: Totale Vernich- 
tung! Bereits beim ersten Auftrag 
stellt sich Euch eine gewaltige Zahl 
von Panzern und Hubschraubern 
entgegen. Ihr nützt verschiedene 
Waffensysteme und paßt Eure Tak- 
tik dem jeweiligen Terrain an: Wie 
entkomme ich im Gebirge der Fels- 
lawine? Erledige ich den Geschütz- 
Andere Versionen 














Reign 


turm mit der Plasmakanone oder 
benutze ich den Laser? Die über- 
wiegend saubere Grafik ist unspek- 
takulär, kommt aber ohne grobe 
Polygonfehler aus. Dank zuschalt- 
barer Zielhilfe geht Euch die (stark 
vereinfachte) Panzer-Steuerung vor 
allem mit dem Analog-Pad leicht 
von der Hand. Den Splitscreen- 
Modus könnt Ihr jedoch vergessen: 
Auf den winzigen Bildausschnitten 
fehlt die Übersicht. Auch Innovatio- 
nen sucht Ihr in „Steel Reign“ ver- 
geblich, dafür bekommt Ihr einen 
flotten und unkomplizierten 3D- 
Shooter für ein ballerintensives 
Wochenende. us 
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Grafisch soli ;zer- 
schlacht mit geringem Tak- 
tikanteil, aber viel Action. 
Zehn schwere Missionen 
und versteckte Vehikel 
motivieren zur Jagd. 


Umsetzungen sind nicht geplant. Den ausführlichen Import-Test findet Ihr in MAN!AC 12/97. 





Entwickler: Atius, Japan 
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Power Slide 


Ungewöhnlich: Nur bei zu 
großer Distanz wird das Bild im 
Zweispieler-Modus gesplittet 





"Peak Performance”, 
"MAX Power Drift” oder 
"Power Slide”: Drei 
Namen für dasselbe Renn- 
spiel. In vier geräumigen Gara- 
gen warten je eine Handvoll unter- 
schiedliche Flitzer auf ihren Einsatz 
in kurvenreichen Gebirgs-Serpenti- 
nen. Bastler konfigurieren sich via 
einem Dutzend Parameter (vom 
Reifen über Federung bis zur Ge- 
triebeabstimmung) ihren eigenen 
Rennwagen, der auf Memory Card 
geparkt wird. Die anfänglichen drei 
Strecken werden in beiden Richtun- 
gen befahren; außerdem spielt Ihr 
Petrus und legt eigenhändig das 
Rennwetter fest 
Andere Versionen 













MAN!AG 4/97 mit 57% Spielspaß bewertet. 





Neben dem unkonventionellen 
Zweispieler-Modus, der bei Kopf- 
an-Kopf-Drängeleien im Vollbild 
läuft und nur bei größeren Abstän- 
den in den Splitscreen umschaltet, 
studiert Ihr im speicherbaren 
Replay Eure besten Drifts. Der 
Streckeneditor ist allerdings wenig 
lustig: Wie in der Verkehrsschule 
plaziert Ihr Slalomtore, durch die 
Ihr dann im Zick-Zack hindurch- 
kurvt. Weder grafisch noch spiele- 
tisch reicht der Japano-Titel an die 
Rennspiel-Highlights heran - nur 
die mannigfaltigen Einstell-Optio- 
nen laden detailverliebte Fans zum 
Herumprobieren ein. cb 





HERSTELLE 
VIRGIN 
SYSTEM 


PLAYSTATION 


Veraltetes Rennspiel mit 
vielen Spieloptionen, das 
von der Genre-Entwicklung 
buchstäblich überrollt 
wurde: Nicht schlecht, aber 
keine 100 Mark wert. 





Umsetzungen sind nicht geplant. Die Japan-Version wurde unter dem Titel "MAX Power Drift” in 
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Level N64 
Hardware & Zubehör 
Bomberman 64 
Clayfighter 63 1/3 
Dark Rift 
Diddy Kong Racing 
Extreme G. 
F1 Pole Position 
FIFA 98 - WM-Qualifikation 
Golden Eye 007 
Hexen 64 
International Super Star Soccer 
Lamborghini 64 
Lylat Wars & Rumble Pack 
Mace: The Dark Age 
Madden 64 
Mischief Makers 
Multi Racing Championship 
NBA Hang Time 
NFL QuaterbackClub 98 
San Francisco Rush 
N64 Game Tetrisphere 
N64 Game Top Gear Rally 


N64 Game ww Wrestling 
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Level SAT 
Hardware & Zubehör aA. 
aa. 3D Baseball 89,85 
89,85 Enemy, Zero 89,85 
139,85 Croc: Legend of the Gobbos x 89,85 
134,85 FIFA Soccer 98 -WM-Qualifikation 89,85 
89,85 NBA Live 98 89,85 
139,85 Nascar Racing 98 89,85 
139,85 Atlantis 99,85 
109,85 Fighting Force 94,85 
149,85 Rockman X4 89,85 
129,85 Vandal Hearts 89,85 
139,85 NHL Hockey 98 89,85 
139,85 Adidas Power Soccer 79,85 
129,85 Assault Rigs 69,85 
169,85 Bedlam 94,85 
109,85 Courir Crisis 89,85 
89,85 Hercs Adventure 89,85 
109,85 Marvel Super Heroes 89,85 
129,85 Return Fire 89,85 
139,85 Tennis Arena 99,85 
169,85 Chill - 
1raıss - Preislisten für die Systeme gegen 3,- DM Rückporto - 
2 -* = Preis stand bei Drucklegung noch nicht fest - 
-.ab 3 Spielen Portofrei - 
139,85 Fragt nach unseren aktuellsten Games - 


LADEN (200gm) - KEIN VERSAND 
OBERHAUSEN 
Havensteinstr. 46 - 48 
46045 Oberhausen 
Tel: 0208 - 20518-33/44 


- Bestellungen werden am selben Tag versandt - 
- Bei Annahmeverweigerüng berechnen wir 50,- DM - 
- Umbauten, kein Problem = 
- Unfreie Warensendungen Werden nicht angenommen - 
- Ladenpreise können abweichen- 
- Druckfehler und Irrtümer vorbehalten = 


Sie möchten auch einen 
"GAMERS POINT" eröffnen? 


Dann setzen Sie sich mit uns in Verbindung. 
Ansprechpartner: Tropf, Oliver >>>>> 


’&s %o 


Fragen Sie nach 


Level PSX | 
Hardware & Zubehör +L a.A. 
‚Adidas Power Soccer 2 89,85 
Baphomets Fluch 2 89,85 
Bleifuss 2 79,85 
Broken Helix 94,85 
C&C 2: Alarmstufe Rot 99,85 
Crash Bandicoot 2 89,85 
Devils Deception 89,85 
Felony.11-79 ® 
Fifa Soccer 98 - WM-Qualifikation 89,85 
Gex2 - Enter the Gecko 89,85 
Grand Theft Auto 84,85 
Jersey Devil 89,85 
Moto Racer 89,85 
NBA Hangtime 89,85 
NBA Live 98 89,85 
NFL Quarterback Club 98 89,85 
Nightmare Creatures 89,85 | 
Pax Corpus 89,85 
Resident Evil - Direct.Cut 89,855 | 
Tomb Raider 2 94,85 | 
WCW vs. The World 94,85 | 
z 89,85 
| 
| 


Zain! 


unserem Bonus-System ! 


VERSANDZENTRALE - LADEN (300qm) 


KARLSRUHE 


Kriegsstr. 27 - 29 
76133 Karlsruhe 
Tel: 0721 - 93357-10/11 | 
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Produzent: Tony Hsieh « Spieldesign: Tony Hsieh, Craig Rundels « Programmierung: Tony Hsieh, Robert Blackadder, Nick Pavis. Eric Johnson, Darren Johnson 
Grafik: Arnaud Mayet, Brian Rich, Ron Lussier, Lea Mai Nguyen, Craig Rudels, Cory Milemeier, Arnaud Mayet u.a. « Sound: David Levison, Jeff Kliment 
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Masters of Teräs Käsi 


Er ——T lie 


SE 





( Ohne Combos seid Ihr verloren: Luke Skywalker kombiniert 


flotte Wirbelattacken mit flinken Sprünge. 





Masters of 
Teräs Käsi 
besitzt die 
umständlichsten 
Wurf-Kombina- 
tionen des 
Prügelspielgenres: 
Wollt Ihr Euren 
Kontrahenten zu 
Boden schleudern, 
müßt Ihr die ge- 
genüberliegenden 
Feuerknöpfe und 
eine Richtungs- 
taste gleichzeitig 
drücken 


(z.B. ©: B: >»). 


Im Kampfge- 
tümmel sind diese 
Kombinationen 
beinahe unaus- 
führbar. 





8 sche noch spielerische Abwechslung - viele Spezialschläge unterscheiden 


Jicke Luft auf dem Todes- 
stern: Nachdem die frechen 
Rebellen dem Imperium mal 
wieder ein Schnippchen geschla- 
gen haben, greift der Imperator zu 
härteren Maßnahmen. Als Meisterin der 
verlorenen Kampfkunst "Teräs Käsi” soll 
das Metall-Mädel Arden Lyn die wichtig- 
sten Helden der Rebellen ausschalten. 
Seit dem Sieg über das Imperium ist im 
All nicht mehr viel los, deshalb prügeln 
sich Luke Skywalker, Prinzessin Leia 
Organa, Kopfgeldjäger Boba Fett und 
Konsorten um das Recht, die Duell- 
Spezialistin Arden Lyn zu besiegen. 
Gelingt dies, dürfen sie sogar gegen 
ihren Chef Darth Vader antreten. 
Teräs Käsi umfaßt Kampftechniken mit 
bloßer Faust und verschiedenen Waffen. 
Wie in "Tekken" stehen die vier Feuer- 
knöpfe je für einen Fuß oder Arm. 
Schlagkombinationen beherrschen Eure 
Helden nicht, Combos gehen nur aus 
Spezialschlägen, nicht aber aus einfa- 
chen Rechts/links-Kombinationen her- 











wartet haben: Die Polygon-Schläger bewegen sich geschmeidig, a 











Geheime Kampftechnik aus einer weit 
entfernten Galaxis: Teräs Käsi-Expertin 


_ Arden springt dem Feind auf die Finger. _ 


vor. Rückt Euch der Feind auf die Pelle, 
drückt Ihr für einen kräftigen Wurf zwei 
gegenüberliegende Buttons. Als gehei- 
mes Aß im Ärmel gilt der Schubser über 
den Arenarand: Laßt Euch zurückdrän- 
gen und geht kurz vor dem Abgrund mit 
L1 oder L2 einen Schritt zur Seite, Euer 








"Masters of Teräs Käsi" wirkt wie ein Beat/iem-Up, auf das alle "Star Wars"-Fans ge 





Unsportlich: Statt dem Laserschwert zieht Han Solo seinen Blaster 
und knallt Euch eins vor den Latz. 





hentische 


Gegner rückt vor und fällt in die Tiefe. 
Fühlt Ihr Euch unterlegen, zieht Ihr mit 
der R2-Taste Eure Waffe: Mit Kampf- 
stock, Axt oder Laserschwert schlagt Ihr 
auf Euren Kontrahenten ein, Han Solo 
zieht seinen Blaster und feuert mit 
‚asermunition. 

"ür jeden Treffer kassiert Ihr massig 
’ower-Energie: Bis zu vier Kanister 
<önnt Ihr mit der "Macht" füllen und sie 
für spektakuläre Supermoves nützen. 

Jas außerirdische Wildschwein Thork 
pumpt sich zu einem Rieseneber auf und 
speit Feuer, Han stellt seinen Blaster auf 
Jauerfeuer und richtet ein rot blitzendes 
nferno an. In den authentischen "Krieg 
der Sterne"-Arenen (Eisplanet Hoth, 
Ewok-Mond Endor und Todesstern- 
Aufzug) stampfen mächtige Walker 
durch den Hintergrund, neben 
‚aserschwert-Wischern 
sind Spezialeffekte 
ansonsten leider 



















Hintergründe und Melodien beamen Euch ins Star-Wars-Universum. Leider können die 





Spieldesigner mit Namco- und Sega-Spezialisten nicht mithalten: Die umständlichen 


Würfe sind nur frontal anzusetzen, das karge Special-Sortiment bietet weder grafi- 







sich nur durch die Fußstellung. Die zwei bis drei Combos pro Held führt 


Ihr mit Drehungen ähnlich wie Specials aus, simple Rechts/links-Kombina- 





tionen beherrschen Eure Kämpfer nicht - von Abwehrmanövern und ande- 








ren taktischen Gimmicks ganz zu schweigen. Außerdem: Der Tainingsmodus 
ist spartanisch und Replay nicht verfügbar 
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Extraterrestrischer Käse: 
Wenige Moves und karge 
Spezialeffekte machen die 

Keilerei zum Alien-Alptraum. 





er 


Feuer und Flamme: 
(" Trainingsmodus hilft Euch eine Button- 





Das Sandmännchen ist da: 
Hoar schleudert Euch mit seinem 


Anzeige die Specials zu erlernen. Kampfstab zu Boden. 


Andere Versionen 
Umsetzungen sind nicht geplant. 





Entwickler: ASCII, Japan 


Clock Tower Gulasız 


Alle Hefte komplett in Deutsch & Top Aktuell Je Heft 14,80 DM 
HINTBOOKS: | PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION 
(Lösungen) CHEATHEFT CHEATHEFT 2 | GAME BUSTER 
Je Heft nur 14,80 DM | Mehrals 1000 Jetzt mit den CODEHEFT 
Abes Oddyssee Cheats, Codes, und | aktuellsten Cheats & | Mehr als Tausend 
‚Alien Trilogy Tips zu 150 Codes der letzten | Game Buster Codes 
Baphomets Fluch 2 PlayStation Spielen! Monate. Hunderte zu 200 PlayStation 
Blazing Dragons ___________| Cheats & Codes für Spielen. 
NEU& ca. 100 Top-Aktuelle | —— NEUE 
TOP AKTUELL! Games! TOP AKTUELL! 
Discworld 2 PLAYSTATION GAME BUSTER CODEHEFT 2 


Excalibur Die zweite Ausgabe mit über 500 Codes zu den ca. 100 aktuellsten 
Exhumed Spielen! 


Final Fantasy? | S] AySTATIOoN | PLAYSTATION | PLAYSTATION 
LÖSUNGSHEFT1| BEATEMUP1 | BEATEMUP2 
Lösungen für: Moves für: Moves für: 
Baphomets Fluch, Iron & Blood, Soul Battle A. Toshinden 1 
[Discworid, Myst, Res.) Edge, Star Gladiator, | & 3, Power Move Pro 
Evil, Stadt der Tekken 1 & 2, Tobal Wrestling, Primal 
verlorenen Kinder | No1, WWF - In your 
House 
PLAYSTATION PLAYSTATION PLAYSTATION 
[Theme Hospital |LÖSUNGSHEFT 2| LÖSUNGSHEFT3) BEATEMUP3 
































Tomb Raider Lösungen für: Lösungen für: Moves für: 
Wing Commander3 | Aloneinthe Dark, | D, Fade to Black & | Dynasty Warriors, SF 
Wing Commander 4 Dverblood, Swagman,| Chronicles of the EX Plus Alpha, SF 
Das letzte Kapitel F Warcraft 2, X-Com Sword Zero 
Für de n kleinen Horror In es atem Sao SATURN PLAYSTATION NINTENDO 64 NINTENDO 64 
:hendurch: In „Clock ee men ren CHEATHEFT |LÖSUNGSHEFT4| _CHEATHEFT HINTBOOKS 
löst Ihr das Geheim- Cheats, Codes, Tips Lösungen für: | Cheats, Codes, Tips & Blast Corps, 
5 en und Game Buster | Casper, Suikoden, |Action Replay Codes zulGoldeneye, Lyat Wars 
nis um den brutalen "Scissor- 2 Codes für über 120 Vandal Hearts 35 N64 Spielen inkl. |Mace - The Dark Age, 
# Saturn Spiele. Mario 64 120* Lösung | Mario 64, Sote, Turok 





man”; ein mysteriöses Ungeheuer N 
. ; = , R -je Heft 14,80 DM 
das mordend durch die Straßen Oslos N TOMB RAIDER 2 LÖSUNGSBUCH 19,95 DM eure 


: E n Porto: Vorkasse 3,00 DM, Nachnahme 9,50 DM, Ausland: nur Vorkasse 10,00 DM (Software 20,00 DM) - Ab 6 
zieht. Mit Maus oder Joypad spielt Ihr [® Heften liefern wir Portofrei Imtümer und Preisänderungen vorbehalten! *= Bei Drucklegung noch nicht 

Be ; ER 1 [S lieferbarlli - Bei Annahmeverweigerung berechnen wir 25.00 DM Kostanpeuschalel 

| drei Episoden, immer auf der Flucht vor ä 2 3 

| dem plötzlich auftauchendem Scheren- s Händleranfragen erwünscht! 


mann. Ein semi-intelligenter Cursor hilft CDG MEDIA - AUF DEN SANDBERGEN 5 - 21337 LÜNEBURG 


Buch bei der Lösung der nysensen mut EEE lH lı 











Mordfälle: Kommt der Zeiger z.B. in die zur 
e einer Zange oder Lampe, die Ihr 2 Ur-sastaun FAX: 04131 / 850620 





magnetisiert vom Objekt angezogen. 


| 
| 
| später gebrauchen könnt, wird er wie 
| Eine praktische Hilfe für Point'n'Klick- 


Spieler ohne Play. Videospiele 


:chnisch gleichen sich die drei Kapitel: i 
Ihr durchsucht Räume und Möbel nach ohne Kompromisse 


Waffen und Hinweisen. Öffnet Ihr die 
34117 Kassel 


ion-Maus. 
falsche Tür, erwartet Euch der mordlusti- 


























ge Freak mit einer riesigen Schere. Ihr TEL. & FAX: 0561 - 12477 
müßt ihm entkommen, indem Ihr Euch Versand: 0561 - 7393801 
auf der Toilette oder im Wandschrank . Nintendo 64 289,90,- Sony PSX Playstation 359,90,- RGB Kabel 29,90,- 
sr in Damarlunair Pads org. Nintendo 49,90,- mit Umbau Pad Verl. 14,90,- 
versteckt, oder ihn mit Feuerlöscher und Adapter N64 39.0. G. Polos 104,90,- Memory Card 3490. 
Spraydose in die Flucht schlagt. Jedes Shaker Pack 34,90-, Ace combat 2 89,90,- PadSony 39,90,- 
AWO la Waffe ler aba x Skaker Pack mit memory 49,90,- Croc 89,90,- Analog Pad 49,90,- 
| Versteck und jede Waffe kann aber nur FA Pole Position 139,90... Colony Wars 89.90.- PadRumble 39.90. 
einmal verwendet werden. Schafft Ihr es LA DYard = Rümbi 129,9 Karen 0: Umbau 
2 r ja retzky ey ‚90,- id Racer ‚90,- 
| nicht zu entkommen, dann hämmert Ihr NBA Hang Time r 119,90.- VrRally 89,90. Umbau Satum 79,90,- 
| auf den „Viereck“-Button: Eure Spielfigur Final Fantasy 7 9400, nen ee. 
” 5 ea eo Hexen US. 89,90,- Command & Conquer 2 99,90,- 7, Pe Evi 88'80- 
versetzt daraufhin dem Unhold einen 0 n - Mischief Makers US. 159,90,- MDK On 0000. 
Te uch dee al Mace -The Dark Age US. 159,90,- Pandemonium 2 89,90,- Si 
Tritt und entkommt mit eine m blauen Int. Super Star Socver 119.90... Fighting Force 99/90. RE in. 
Auge. Allerdings klappt dieser „Panic- Diana 139,90,- Te aa Lin 139,90,- 130: 
: LE oe i Raci 119,90,- ai 89,90,- i 
Mode“ nicht beliebig oft. Werdet Ihr NFL Quartseback Club 98 139.90.- Ch Bandicoot2 84.90,- zn. 
doch zerschnippelt, dürft Ihr dank n na Bomber Man 89,90, Z+ Lösungshife 0,00: 
R - Bo Clayfighter 63 1/3 139,90,- Resident Evil D- Cut 2 Sr 250,- DM 
Continue weitermachen. Gefundene > WCW World Tour us. 179,90,- Actua Soccer “(ohne Hardware) 
al en aan un 2 ‚Aerofighters Assault us. 179,90,- Fifa 98 ra 
Hinweise helfen Euch beim Lösen kniff e Grand Theft Auto 84.90. Versandkosten 
liger Stellen. au Lamborgini us. 169,90,- Test Drive 4 84,90,- frei ! 
E Lamborgini pal. 139,90,- Felony 11-79 89,90,- ; 
Diddy Kong Racing us. 179,90,- Castlevania 79,90,. Ladenpreise 
Fer e Diddy Kong Racingpal. 89,90,- Baphomets Fluch? 99,90,- können 
HERSTE Ein LER Mace the Dark Age pal. 139,90,- + Lösungshilfe abweichen 
B Wild Choppers jap. 159,90,- Risiko 79,90,- 
Dualheroes jap. 159,90,- NBA Live 98 89,90,- 
Golden Eye pal. 159,90,- Moto Racer 84,90,- 
San Francisco Rush pal. 139,90,- 
Chameleon Twistpal. 129,90,- Einhänder jp. 129,90,- 
Dark Rift pal. 139,90,- Bloody Roar jp. 139,90,- 
E Bugriders 109,90,- 
Weitere Titel ab Lager en Ser 
lieferbar !!! Bushido Blade jp. 119,90,- 
‚Alle Artikel werden grundsätzlich per Clock Tower Adv. 119,90,- 
Dreidimensionales Adventure NN zzgl. 10 DM Versandkosten Gun Bullet 99,90,- 
mit kleinen Action-Einlagen. ee 
ABS Die kurze Spielzeit mindert Lieferkosten von DM 50 beresinet Platinum Titel je 44,90,- 
al das Grusel- Nam) Sony Spiele ab 39,90,- 





Andere Versionen 
Umsetzungen sind nicht geplant. 
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Roboter- 
dronen 
(sogenannte 
Maintbots], sind 
unschätzbare 
Hilfsmittel: Nur 
mit diesen fern- 
gesteuerten 
Maschinen er- 





Unrasiert, rüpel- 
| haft und Machoallüren 
| Jake Burton, 
\ Sprengstoffexperte. 








reicht Ihr wichtige 
Extras in engen 
oder verseuchten 
Passagen. Aber 
Vorsicht: Die Zeit 
läuft weiter, 
während Ihr mit 
den Dronen han- 
tiert. Wer nicht 
dafür sorgt, daß 
die Roboter- 
Kontrollzentrale 
gesichert ist, wird 
schnell von feind- 
seligen Söldnern 
überrascht. 





Produzent: Jeff Troutman « Programmierung: Scott Krotz, Patrick Costello « Grafik: Keith Uecker, Richie Romero, Erik Kuska = Sound: Todd Davies, Adgio 


Hutchings 


Broken Helix 


Fitz' Spießgesellen sind ziemlich un- 
freundlich: Betäubt den Wissenschaftler, 
um ihn nach Schlüsseln zu durchsuchen. 


me 


l Is forscher Fitz drohen, die Ba- 
sis in die Luft zu jagen und über 
alle Geheimprojekte auszupacken, 
sollte nicht reichlich Schweigegeld auf 


Alarm in der „Area 51°: Die 
Gentechniker um den Chef- 


ihr Konto fließen 

Als Bombenexperte Jake Burton müßt 
Ihr in nur 20 Minuten beide Bomben 
unschädlich machen. Auf der Suche 
nach den Sprengkörpern durchkämmt 
Ihr die beiden oberen Etagen des 3D- 
Komplexes, schlüpft unter Kameras 
hindurch und erledigt angreifende 


Spinnenmutanten und Forscher. Habt Ihr 


die Sprengladungen rechtzeitig beseitigt, 
ist Eure Mission noch nicht beendet: Das 


Militär will seine unlauteren Geheimnisse 


hüten und schickt den Söldner Black 





Hinter dem Energiefeld auf Etage 06 
verbirgt sich ein alter Kollege von Jakes 
Vater. Kann er Euch weiterhelfen? 


Andere Versionen 








‚Jake steht vor eir 





Dawn und seine Jungs in den Trakt, um 
unliebsame Mitwisser auszuschalten - zu 
denen gehört nun auch Jake Burton... 
"Broken Helix” nutzt die Zeit als wichti- 
ges Spielelement: Während Ihr mit Jake 
durch die Gänge hetzt, bösartige Wach- 
roboter zerlegt und Schalter zum Deakti- 





Ohne die einblendbare Automap 
verirrt Ihr Euch hoffnungslos im 
"Area 51"-Untergrund 





Umsetzungen sind nicht geplant. Den ausführlichen Import-Test findet Ihr in MAN!AG 8/97. 


jer anrollenden Giftgasfront: Jetzt ist 
guter Rat teuer, um nicht verätzt zu werden. 





Endzeitstimmung auf dem Herrenklo: 
Dieser verzweifelte Forscher ahnt nicht, daß 
nebenan eine der beiden Bomben steht. 


vieren von automatischen Kanonen 
sucht, läuft der Betrieb in der Basis in 
Echtzeit weiter. Die Automap informiert 
Euch über Aufenthaltsorte der Verfolger, 
Euer Funkgerät spuckt laufend Status- 
meldungen über das Vor- 
gehen von Black Dawn 
oder dem nach einer Sen- 
sationsstory suchenden 
Fernsehteam aus. 

Die Handlung verläuft 
nicht gradlinig, sondern 
verzweigt sich abhängig 
von Zeitpunkt und Art 
Eurer Aktionen: Bummelt 
Ihr zu lange, rücken Euch 
die Söldner auf den Pelz. 
Seid Ihr flink, dringt Jake 
immer tiefer in die Basis 
ein und findet wichtige 
Schlüsselpersonen, die mit 








ihm das Geheimnis der "Area 51" lösen. 
Vie] Mühe gab sich Konami bei der deut- 
schen Lokalisation: Neben den Hilfs- 
texten und FMV-Sequenzen wurde auch 
der komplette Funkverkehr übersetzt. 
Zur Synchronisation der Akteure ver- 
pflichtete man über ein Dutzend erfah- 
rene Sprecher, Jakes Rüpeleien und 


Kommentare werden von der deutschen 
Bruce-Willis-Simme Manfred Lehmann 
gesprochen. us 
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ROLL 


SF-Abenteuer unter Zeitdruck: Die 
Eigendynamik der Area 51 und die 
spannende Story entschädigen 

Euch für schwache 3D-Gra: 


m en 
















Entwickler: ICE, | «Produzent: Deborah Isaac « Programmierung: Fabrizio Lagorio = Grafik: Mario Ricco « Sound: Luigi Gaggero 


Piratenschatz: Mit dem Magneten 
knackt Ihr in der karibischen Piratenfestung 
eine Geheimkamme: 





Auf der Suche nach dem sa- 
genumwobenen Atlantis ver- 
unglückten Professor Cald- 
well und seine vierköpfige 
auf dem Meeresboden. Sport-Journalist 
Richard Kenall bekommt Wind von der 
Sache und wird von seinem Boß auf die 
Suche nach dem verschollenen Akade- 
miker geschickt. Mit einer Flasche Rum, 
einem klapprigen Flugzeug und besten 
Wünschen startet Ihr in das Abenteuer. 
In klassischer Point'n'Klick-Manier 
scheucht Ihr Eure Spürnase um den Glo- 
bus: Bevorzugt besucht Ihr mystische 
Orte wie Stonehenge oder die Oster- 
inseln, die von den italienischen "Ark of 











Andere Versionen 
Eine PC-Version ist bereits seit Sommer '97 erhältlich. 







r 


Time”-Designern in geren- 
dert wurden. Die Steuer- 
ung gibt sich genügsam, 
Kenall löst seine Aufgaben 
i Joypad- 
Buttons: Ein Knopf dient 
zum Untersuchen von Pergamenten, 
Karten und Antiquitäten, mit dem an- 
deren Button zeigt Ihr Richard, wo's lang 
geht und steckt nützliche Utensilien ein. 
Neben den deutschen Bildschirmtexten 
untermalt englische Sprachausgabe das 
Adventure. 
Zwischen den Episoden wird die Story 
in Render-FMVs weitererzählt 


mit nur 7 





"Indiana Jones”-inspirier 











of Time 


„Ark of 
Time" krankt an verunglückten 
Rätseln, die entweder zu simpel oder 
haarsträubend paradox sind - der Spiel- 
spaß pendelt zwischen Langeweile und 
Knobelfrust. Die leblose Rendergrafik 
und die mageren Animationen verbrei- 
ten kein Abenteuer-Flair, überlasten an- 
scheinend aber die Hardware: Wechselt 
Ihr das Standbild, wird nachgeladen - selbst 
ausdauernde Abenteurer entmutigt die 
ewige Warterei 
Steuerung ist ungeeignet: Richtig spielbar 
ist „Ark of Time" nur mit Maus, 


) 
Ü 
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Auch die simple Pad- 
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Mißglücktes Render-Adventure im 
Point'n'Klick-Stil. Rätsel und 
Atmosphäre können mit Konkur- 
renzprodukten nicht mithalten. 






























Einziges 
bisher in 
Deutschland 
veröffentlich- 
tes Spiel der 


italienischen 
Entwickler "ICE” 
ist "Alien Virus”. 
Das PC-Adventure 
wurde Anfang 
1997 von Softgold 
vermarktet. 
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Spiel des Monats 
Fifa 98 dv 
85,- DM 






m (Om\puter- und Videospiele 





IHR WOLLT MEHR ? IHR HABT FRAGEN ? EINFACH ANRUFEN 
ODER VORBEISURFEN:HTTP://WWW.2ND2NONE.COM 

Öffnungszeiten von Mo.-Fr. 10.00 - 19.00 Sa. 10.00 - 14.00 
Irrtümer und Preisänderungen vorbehalten. Versandkosten 9 DM +3 DM NN Gebühr 


*Bei Drucklegung noch nicht lieferbar! Ladenpreise können abweichen ! 
Inh.:Greter/Stubenvoll -2nd2none GbR - Postgasse 9 - 73525 Schwäb. Gmünd 


Tel.07171- 928892 


Ab 2 Spielen liefern wir Versandkostenfrei ! 


SEGASATURN -E|SONY PLAYSTATION | NINTENDO 64 








Albert’s Odyssey (us) 115.- zz Bloody Roar (jp) 129.- Baphomets Fluch 2 (dv) 85.- Nintendo 64 (dv) 289.- 
Dark Savior (us) 115.- Bushido Blade (us) 115.- Bushido Blade (dv)* 85.- Dark Rift (dv) 129.- 
Dragon Force (us) 115.- cm Cart World Series (us) 115.- Colony Wars (dv) 85.- Diddy Kong Racing (dv) 85.- 
Hercs Adventure (us) 115.- Castlevania (us) 115.- _ Cool Boarders 2 (dv)* 85.- Extreme G (dv) 135.- 
Lost World:JP (us) 115.- Es C&C 2 Red Alert (us) 115.- Crash Bandicoot 2 (dv) 85.- Fifa 98 (dv)* 129.- 
Madden 98 (us) 115.- Clock Tower (us) 115.- Fifa 98 (dv) 85.- Lamborghini (dv) 129.- 
Magic: Gathering (us)‘ 115. I» Crash Bandicoot 2 (us) 115.- Fighting Force (dv) 89.- _ Lylat Wars (dv) 129.- 
Manx TT (us) 115.- Discworld 2 (us) 115.- Final Fantasy 7 (dv) 99.- Multi Racing Champ. (dv) 129.- 
Marvel S. Heroes (us) 115.- Einhander (jp) 129.- G-Police (dv) 99.- NFL Obackclub 98 (dv) 129.- 
Mechwarrior 2 (us) 115.- Final Fantasy 7 (us) 129.- NBALive 98 (dv) 85.- Top Gear Rally (dv) 129.- 
NHL Breakaway 98 (us)* 115.- mem Magic:Gathering (us) 115.- NHL 98 (dv) 85.- Controller bunt 55.- 
Resident Evil (us) 115.- e Marvel S. Heroes (us) 115.- Nightmare Creat. (Dv)* 85.- Memory Card 1Meg bunt 29.- 
Warcraft 2 (us) 115.- Em Moto Racer (us) 115.- Nuclear Strike (dv) 85.- Memory Card 5Meg 79.- 
Atlantis (dv)* 85.- & & Nascar 98 (us) 115.- Rapid Racer (dv) 85.- Joypadverlängerung 19.- 
Bomberman (dv) 85.- NHL Breakaway 98 (us) 115.- Shadow Master (dv)* 85.- Adapter dv-jp-us 39.- 
Bust A Move 3 (dv) 85.- „= SE Nightmare Creat. (us) 99.- Spice World (dv)* 49.- 

Dragon Force (dv) 85.- nn Nuclear Strike (us) 115.- _ Time Crisist+Gun (dv) 149.- - 

Discworld 2 (dv) 3- SD PM Oare Battle (us) 119.- _ Tombraider 2 (dv) 89.- Händlerfax: 
Last Bronx (dv) 85.- ONE (us) 115.- _WCW vs World (dv)* 89.- 

Manx TT (dv) 95.- — 5 Poy Poy (us) 115.- Z(dv) 79.- 07171-928898 
Pandemonium (dv) 85.- = E£ Director’s Cut (us) 99.- ANALOG CONTROL.(jp) 89.- 

Resident Evil (dv) 95.- o  Spawn (us) 115.- BOOT CHIP PSX 25.- 

Shining Holy Ark (dv) 85.- m === Steel Reign (us) 115.- _ GAME BUSTER (ev) 79.- 

Vergessene Welt (dv) 85.- 7 @&_ StreetFfighter Coll. (Us)* 115.- GUN + LASER (us) 99.- Ladenlokale 
Wipeout 2097 (dv) 85.- Time Crises +Gun (us) 169.- MEMORY CARD 360 PSX 79.- 

WW Soccer 98 (dv) 9.- 2 Wild Arms (us) 115.- RGB KABEL PSX 20.- GAME (VER | 











POSTGASSEH 
73525 SCHWÄBISCH GMÜND 
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MANIAC 


7. PAR: 


Entwickler: Square, J 





Acht 


verschiedene 
Waffen stehen 
Euch zur 
Verfügung: 


|”Katana 


TE 15kg 
AR 92.0cm, 


RER 





| 
| F r 2 = 
| a N Gnadenstoß: Kämpfe im Story-Modus werden gegen Spielende “  Kräftemessen: Überrascht Ihr Euren Kontrahenten mit einem \ 
| R 75. o cm mit Zitaten mittelalterlicher Gelehrter kommentiert. J plötzlichen Rückwärtsschritt, fällt er vor Euch auf die Knie. ) 
L j ze 






r Tr Gegenüber den 
. Beat’em-Ups "Tekken”, 
Naginata S murai nie & Co. gelten 
| Er” 2.2kg \ ernsthafte Kampfsport-Simula- 
A * 181.0cm tionen als nahezu ausgestorben: "Bu- 
L shido Blade” verzichtet auf Energiebal- 


ın, Feuerbälle Tiraeomhos. fin die: - - % 
ken, Feuerbälle und Ultracombos, in die Einen liegenden Gegner zu schlagen ist im Story-Modus unverzeihlich, gegen einen Kum- \ 
g 
Sledgehamiier sem mittelalterliche Turnier entscheidet \__ pel.aber der spektakulärste Sieg: Mit «, = und & springt Ihr dem Gegner in den Rücken. ) 















ein gezielter Hieb mit Katana, 
%H 4.5 kg Naginata. Sechs Ninjas und Samurai: schen Schlitzer-Combos, statt dem Block Gegenüber Dreck, Wasser oder Schnee 
BR 83.5cm stellen sich am rauschenden Meer, im beherrscht Ihr einen Parade-Schlag. ins Gesicht und nützt den Überrasch- 
- nebligen Bambuswald oder in einem Flüchtet Euer Gegner im Sprint vor ungseffekt für einen tödlichen Hieb 
] glitschigen Schlammloch ihrem Schick- Euren Hieben, jagt Ihr ihm Wurfmesser, Während Ihr im Story-Modus eine mittel- 





h Statur und Geschicklichkeit icher hinterher. Jeder alterliche Festung nach versteckten £ 





Nodachi | ©" 


- entscheidet Ihr Euch vor Treffer hinterläßt dabei Mafıa-Killern durchsucht, duelliert Ihr 
# E 1.9 kg dem Kampf für eine der klaffende Wunden Euch im Slash-Modus mit Ninjas und 
= 119.0cm | acht Waffen. Der Kampf- Schnitte an den Füßen Samurais im Akkord und steigt in höhere 





























philosophie von "Bushido zwingen Euch auf die Geschicklichkeitslevels auf. Wer einen 
[ r 5 a Blade” liegen drei Grund- Knie, nach einer Armver- Kampf aus realistischer Ego-Perspektive 
Long Sword stellungen zugrunde, die letzung kämpft Ihr ein- bestreiten will, klickt sich in POV- oder 
y je nach Waffe und Kämp- * — händig. Im Notfall verlaßt Link-Modus, ein transparentes Kämpfer- 
2 £ 14kg fer variieren: Hiebe gegen Im Stash-Modus Ihr Euch auf schmutzige schema zeigt dabei Eure Haltung. Anfän- 
RK 79.0cm Kopf, Rumpf und Füße Ne Tricks: Per Tastenkombina- ger üben mit einem hilf- 
" kombiniert Ihr zu mörderi- und Samurais / tion schleudert Ihr Eurem losen Sparringspartner im es 


Trainingsmodus. 
Übrigens: Die deutsche 
"Bushido Blade"- 
Version bietet mehr 
Blut als das japanische 


|Broadsword 


EEE Alkg 
ER  85.0cm 


Original. oe 


„Saber 


a | 
ER 72.0cm | nenuntergänge variieren die traumhaften Arenen, Splatterfans freuen sich N 
ber die verschär 3lutspritzer On ) N 


BI Ei 
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Realistische Kampfphy: 
hafte Arenen und ausgefallene 






ü = . zu 3 

Im unübersichtlichen 3D-Modus Unfair: Ein hinterhältiger Mafia-Killer 119 Spielmodi: "Bushido Blade” ist der 

duelliert Ihr Euch mit der CPU oder im tritt mit seiner Pistole zum Kampf an und = Meister der Kampfsportsimulation. 
___Link-Modus mit einem Freund A eröffnet sofort das Feuer. e : 







Andere Versionen 
Es sind keine weiteren Versionen geplant. Den ausführlichen Import-Test findet Ihr in MAN!AC 6/97. 





Entwickler: Vic Tokai, J 


Dark Rift 





f Wer schießt auf wen? Eure 
Feuerbälle hüllen beide. Kontrahenten 
in dichten Polygonnebel. 


Höllenherr Demitron 
und Handlanger Sonork 
laden die acht fiesesten 


ja) 


vr 






Schläger des Universums 
zum Kampf um die Fragmente des 
Master-Schlüssels: Mit horizontalen 
und vertikalen Hieben wirbelt Ihr 
Eurem Gegenüber Messerreifen 
und Langschwert um die Ohren, 
mit der Special-Taste setzt Ihr zum 
mächtigen Feuerball und MFG-16- 
Feuergefecht an. Auch Kicks, Com- 
ho-Grab, Wurf und sechs bis zehn 
Combos beherrscht jeder Eurer 
Schützlinge. Damit ist das Schlag- 
sortiment leider schon erschöpft: 
Von taktischen Abwehrmanövern, 
Supermoves oder Ausfallschritten 


mit kombiniertem Schlag haben die 
"Dark Rift’-Designer noch nichts 
gehört. Nach ein paar Sessions habt 
Ihr das Spiel ausgereizt und zu den 
Akten gelegt. Auch die undynami- 
schen Hiebe, die platten Endzeitta- 
peten im Hintergrund und dumpfe 
Samples entlarven die Schnell- 
schuß-Entwicklung beim ersten 
Anspielen. Dafür ist die Steuerung 


intuitiv: Eure Helden reagieren flott, 


die Reichweite könnt Ihr präzise 

abschätzen. Im Zweispieler-Modus 
zeigt "Dark Rif 
Trotz begrenztem Special-Sortiment 


seine Stärken 





entwickeln sich verbissene wie 
spannende Kämpfe. oe 
HERSTELLER“ - 
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Oberflächliche 3D-Keilerei 
mit dämlichen Gegnern, 
steifer Polygongrafik und 
magerem Special-Sortiment. 
Im Zweispieler-Modus kann 
”Dark Rift” begeistern. 








Andere Versionen 
Umsetzungen s 
MAN!AG 9/97 





ind nicht geplant. Den ausführlichen Test der Importversion findet Ihr in 









Entwicklung: UEP Systems, Japan 
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Cool Boarders 2 





"Ridge Racer" im Schnee: Auf 
unberührten Steilpisten brettert Ihr H 
‚durch Tunnels und verschneite Dörfer. ) 


Wer sich Knochen- 
brüche, Gipsbein und 
| = Krücken ersparen will, 
bleibt per Playstation am 
Puls der Snowboard-Mode. Spor- 
tler mit unterschiedlichen Wadl- 
Dicken und Trick-Repertoires ste- 
hen drob'n auf der Alm und warten 
darauf, von Euch im Express-Tem- 
po abwärts gesteuert zu werden. 
Mit L- und R-Tasten dreht Ihr das 
Board, verschiedene Salto- und 
Griffmanöver buchen Euch ordent- 
lich Punkte aufs Konto. Nach dem 
Trick-Marathon auf der Übungsab- 
fahrt stellt Ihr Euch im "Snowboar- 
ding Combined”-Turnier den Geg- 
nern: Durch möglichst waghalsige 
Andere Versionen 


Umsetzungen sind ni 
11/97 ausführlich getestet. 





nzentricks plaziert Ihr Euch für 
die folgende Abfahrt; Ihr bleibt 
solange im Rennen, bis Ihr das 
Gesamt-Punktelimit nicht mehr 
schafft. 

Neu ist der Zweispieler-Split, in 
dem coole Tricks für zusätzlichen 
Speed-Schub sorgen. Die gelunge- 
ne Neuauflage der "Cool Boarders” 
ist durch wahnwitzige Sprungviel- 
falt und rasante Abfahrts-Action ein 
motivierender Zeitvertreib für 
Brettl-Freaks. Lediglich die Poly- 
gon-Verzerrungen bekam man auch 
in der neuen Saison nicht in den 
Griff - zumindest bleibt die Pisten- 
jagd stets flüssig. ch 
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Aufgebohrtes Snowboard- 
Update, das durch viele 

Tricks und Kurse zu langen 
Wintersport-Sessions moti- 
viert. Polygon-Grafikfehler 
stören kaum. 











geplant. Die Import-Version von "Cool Boarders 2” wurde in MANIAC 





Reparaturen aller Art 


N.64 ADAPTER 


PSX Chip Einbau 
| PSX Chip mit Anleitung 


SAT Multi-Umbau +50/60Hz 
GT ELEKTRONIK 

Hohlegasse 28. + 4104 Oberwil 

CH 061 401 41 71 Mo-tr8:12 
D 0041614014171 7 





Laufwerk: Kein Ruckeln & Zuckein mehr 


mit HiFi Anschluß für 10,- mehr 


| PSX Analog-Pad: Rumble Einbau 
PSX Analog-Pad mit Rumble-Funktion 


43. 
25,- 
35, 
89,- 
99. 
GT ELEKTRONIK 

Theodor-Heuss-Str. 39 « 79539 Lörrach 


Tel. 07821 44809 Hot 
Fax 07621 400098 129200 








LINC EDITION 


SONY PLAYSTATION: 
Alundra US 119,90 


SEGA SATURN: 
Doylona CCE PLUS IP 119,90 
Finol Fontasy Tactics US 119,90 Deod or Alive JP 129,90 
Front Mission Altern. JP 139,90 Fotol Fury RB Specialab 129,90 
Gran Turismo JP 139,90 GrondiaP {Dez} 129,90 
Orher life Azure Dreams 139,90 Shining Force3 P_ 129,90 
Somurai Shodown 4 JP 139,90 Thunderforce 5 P_ 139,90 
149,90 Yu-No [Anime Erotik JP}149,90 
Necloris JP 149,90 X-Men vs Streefighter 159,90 
Kenogears (Savore] 149,90 
Chocobo Magic Dungeon i.V, 


Resident Evil 2 JP (uncut) 
ab Ende Februar lieferbar 


Einhänder (Square) 


Ponzer Drogoon RPG iM 
Lustige 3D-Shooter i 


Value Set: 2 $piele+Gun 
+House 0.1. Dead Demo! 





NEO-GEO: 

King of Fighters'97, Pulstar 2, 
FF Real Bout Special, SS4, 
Module, CDs & Hardwarel 

(Preise auf Anfrage) 


NINTENDO 64: 
Diddy Kong Racing DT 119,90 
Wild Choppers iv, 
Yoshi Island 64 iv. 
Zelda 64 iv. 


MAGAZINE: 
Gamelront DT 


JETZT VORBESTELLEN! 
Resident Evil 2 {PSX, Januar) 
Panzer Dragoon RPG (Satum) 
Langrisser Dramalic (Saturn) 
Lustige 3D-Spiele (Saturn) 


Komplettlösungen/Movelisten 
Final Fantasy 7, Tobel No2, 
Dragon Force, Dracula X uvm! 





Irrtümer, Preisänderungen und 
Druckfehler vorbehalten. Wir hof 
ten nicht für Inkompatibiltät, 
Annohmeverweigerern berechnen 


5,80 wir pauschal DM 40,00, 


LINE EDITION Medienvertrieb 
Postfach 13 23 ® 71257 Weil der Stadt 
© 07033 / 80237 





ist das vielleicht nützlichste Zubehör für Ihre Playstation: Einfach einbauen, und schon läuft JEDE CD (Japan/US/Europa-Importe und Backups) - EGAL welche Playstation Sie besitzen (alle deutschen 
(Europa), US & Japanmodelle mit JEDER Seriennummer - Vergessen Sie umständliche Wechseltricks und lästige Umschalter - unser neuer Chip mit neuester Software ist die 100% Lösung, und das 
zum Sonderpreis ! Incl. ausführlicher deutscher Einbauanleitung mit vielen Fotos und der nötigen Einbaukabel sowie mit Laserjustieranleitung. Übrigens testen wir jeden einzelnen CI ! 


AB 2 CHIPS je 15 DM|240 Blöcke Memorycard 


AB 5 CHIPS je 12 DM 


AB 10 CHIPS je 10 DM| Joypadverlängerung + 
AB 25 CHIPS je 9 DM| Linkkabel je nur 19 DM 
AB 50 CHIPS je 8 DM| Chipeinbau nur 50 DM 


größere Mengen auf Anfrage / Händleranfragen 


erwünscht / WIR können liefern... 
Versandkosten: Vorkasse (Scheck/Bar/Kreditkarte) 5 DM, Nachnahme 15 DM 


TEL. 030 / 399 031 


Gpress data service 
Claudiusstrasse 12 
10557 Berlin Tiergarten 


( 16 MB) nur 55 DM 


nur 20 DM 





RGB-KABEL 
(Importe in Farbe!) 


Playstation mit 
SUPERCHIP 
nur 350 DM 


SUPERCHIP 
+RGB-KABEL 
nur 30 DM 
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Das 
deutsch 
sunchronisierte 
FMV-Intro zeigt 
die Helden 
Hercules, Jason 
und Atlanta im 
albernen Zeichen- 
trickgewand: 
Jeder der griechi- 
schen Kampf- 
experten hat sei- 
ne Lieblingswaffe 
und verfügt über 
eine persönliche 
Spezialattacke, 
die den Spiel- 
verlauf und einige 
Rätsel variiert. 





Die holde Atlanta | | 
hat mit ihrem 
Bogen eine große 

Reichweite 





MuskelprotzHerc | | 

setzt mit seiner LJ 
Holzkeule auf rohe 
Gewalt 





Flink wie ein 
Wiesel: Jason piekst | | 
seine Gegner mit | 

dem Schwert. 


Di / 


Produzent: Camela Boswell « Spieldesign: Dean Sharpe, Mike Ebert « Programmierung: Dean Sharpe, Jaff Hall, Alex Michaluk, Dean Grandquist (Playstation) & 
Glen Volk (Saturn) « Grafik: Mike Ebert, Sean Turner « Sound: Michael Land, Julian Kwasneski, Andy Newell, Brad van Tighem, Creek Hart. 


Herc’s Adventure 








Für wenige Sekunden gefangen: 
| Im dunklen Sumpf halten Euch versunkene | 
\ Skelette an den Füßen fest (Saturn), _ 





ter müssen verrückt 
/ährend sich Zeus im 
olypmischen Garten mit der 
holden Weiblichkeit vergnügt, 
schmiedet Hades, Herrscher 
der Unterwelt, üble Pläne. 
Mit der Entführung der 
Frühlingsgöttin Persephone 
erhofft sich der finstere Strolch ewi- 
gen Winter auf Erden und damit Hunger, 
Leid und Krieg. Mit einem Großangriff 
seiner untoten Skelette und Höllenmon- 
ster plant er die Erde nun zu unterjo- 
chen. Nur drei tapfere Helden wandeln 
durch die Täler und Wälder des alten 
Griechenland: Der bärenstarke Hercules 
stemmt problemlos Häuser und erledigt 
weit entfernte Gegner mit seiner Bum- 
merangkeule. Die beste Bogenschützin 
des Landes ist die putzige Atlanta, die 
ihre Pfeile auch über Hindernisse wie 
Felsen und Baumstämme schleudert. 
Der flinke Jason ist ein gewiefter 
Straßendieb, der mit seinem Kurzschert 
einen tödlichen Klingentornado wirbelt. 
In wallenden Bitmap-Gewändern be- 
ginnt Ihr als einer der drei Helden Eure 
glorreiche Befreiungsmission: Aus der 
Vogelperspektive springt, rennt und 
schwimmt Ihr durch gefährliche 
Felsschluchten und schummrige Wälder, 
wo Euch besessene Wildschweine, 
Baummonster und Zyklopen bedrohen. 
Mit Keule, Schwert oder Pfeil schickt Ihr 
die Ungetümer zurück in die Hölle, am 
Wegrand findet Ihr Chili-Feuer, Speere, 
Bärenfallen und spitze Fischgräten, die 
Euch im Kampf nur in begrenzter Menge 
zur Verfügung stehen. Unter Häusern, 
Schafen und in Geheimgängen ergattert 4_ 
Ihr Energieherzen und Snacks, die Euch 



























{ Feiger Angriff aus der Ferne: " 
Mit Atlantas Pfeilregen erledigt Ihr bis zu 
\,_fünf Gegner auf einen Schlag (Satum). / 


Andere Versionen 
Es sind keine weiteren Versionen geplant 


ir 
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Im Auftrag von Hera, Königin der Götter: Klaut Ihr den Römern eine besonders wertvolle 
Kuh, schenkt Euch Hera ihren Schlüssel (Playstation). 





FÜR CH GOLDSTUCK 
A Dich 


TRAINIEREI 


Kampf auf den Burgzinnen, Kuhtransport und Bodybuilder-Impressionen: 
"Herc’s Adventure” ist mit Slapstick-Animationen und Gags gespickt (Playstation). 


für künftige Schlachten stärken. Auf 
Eurem Weg durch Griechenland 
versperren verschlossene Tore 
den Weg, die Ihr nur mit dem 
passenden Schlüssel öffnet: Um 
die goldenen Wegbereiter zu 


Camps überfallen. Einige Passanten ver- 
sorgen Euch auch mit nützlichen 

Se Tips per Sprechblase oder deut- 
scher Sprachausgabe. Sammelt 
Ihr eine Handvoll Drachmen, 











Si ; speichert Ihr beim örtlichen 
finden, müßt Ihr für Götter und = Buchmacher Euren 
Griechen Kühe stehlen, 3 Spielstand. oe 
Wildschweine jagen und Soldaten- = et 
2 Burn ze 5 N 
% ve I 
nf 
u a ee N, 
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Zeichentrick-angelehntes Hüpf- 
spiel-Abenteuer: Ausgeflippte 
Animationen, leichte Rätsel 
und wenig Spieltiefe. 


Der Saturn-Herc gleicht dem Play- 
station-Kollegen: Seichte und grad- 
linige, aber witzige Unterhaltung 
für entspannte Feierabende. 















Entwickler: Singletrac, USA « Produzent: Randy Zorko = Spieldesign: Kellan Hatch, Peter A. 
Chiodo, A. Peterson, T. Leavitt, M. Jackson « Programmierung: Steve Poulson u.a. = Grafik: 
Ken Carson, S. Malloy, K. Loveridge u.a. = Sound: Sandi Geary, Mark Kartchner u.a 


Critical 
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Als unter der Meeresober- 
SS fläche die Artefakte einer 
. B außerirdischen Zivilisation 


entdeckt werden, wittern 

Abenteurer, Geheimbünde und 
Mega-Corporations das große Geld. 
Noch ehe ein Mensch ahnt, was sich 
hinter Ruinen und grün glühenden 
Kugeln verbirgt, haben zwölf U-Boote 
die Leinen gekappt und klar Schiff ge- 
macht: Ihr wählt zwischen den Vehikeln 
des CIA, Piraten-U-Boot und Entdecker- 
gefährt und trefft Euch dann zum Shoot- 
out um die außerirdischen Schätze. 
Praktischerweise wimmelt es um jede 
Alien-Fundstelle vor Waffen- und Heil- 
Extras, die Ihr durch Drüberschippern [ 
installiert und gegen feindliche Schatzsu- 
cher einsetzt. Denn nur ein Spieler kann © 
die vier glühenden Kugeln einsacken, 
die das Teleport-Tor zu einer neuen Ber- 
gungsstelle öffnen. Neben den Konkur- 
renten lauern auch andere Wesen unter- 
wasser, Ihr müßt Euch in Labyrinthen 
zurechtfinden und reißender Strömung 
entgehen. Weist auch die Hintergrund- 
Story (mit Biographie und Memos für 
jeden Charakter) auf eine auslandende elästig rde 
Science-Fantasy-Handlung hin, regiert im 
eigentlichen Spiel die Action: Ihr wech- 
selt zwischen Waffen und kombiniert D Jes 
Treffer zu punktespendenden Combos — 
auch zu zweit via Splitscreen. wi 


Dauerfeuer-Combos 
unter Wasser: Zwölf Teams 
balgen sich um außerirdische 
Artefakte. 
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Action-Routine: Unter Wasser 

stellt sich weder Entdecker- 
AR Feeling noch Ballerrausch ein - 
braver Shooter ohne Highlights. 







—-FFIFA 98 


Grundgerät dt 289,00 
Umbau fürimporte 89.90 
Umbausatz Bastler 39.90 
(Importe nur über RGB in-Farbe) 
RGB-Scart-Kabel = 39.90 
GameBusterdt 89,90 
‚Joypads ab 44.90 
Memory Cards - —ab 39.90 
Arc of Time dt 89.90 
Auto Destruct dt 89.90 
Baphomets Fluch 2---89.90 
‘Bloody Roaridt 89.90 
Breath of Fire 3 us 119.90 
BugRidersdt 84.90 
Bust aMove3.dt 69.90 
CartindyCardt“ 89.90 
'CoolBoarders2.dt . 89.90 
Critical Depth dt 84.90 
Deathtrap Dungeon 89:90 
Dungeon Keeper dt 89.90 
Einhänder jp 139.90 
FIFA 98 dt 89.90 
Final Fantasy 7.dt 99.90 
Final’ Fant Tactics us.119.90 
Gran Theft Autodt . 89.90 


295:00 
49.90 
39.90 


rundgerät dt 

Adapter 
S-VHS Kabel 
Game killer dt 59.90 
Jopyads ab 59.90 
Joypadverlängerung. 19.90 
Lenkrad 139.90 
Memory.Cards ab 39.90 
Bomberman dt 95.00 
Chameleon Twist’ | 139.90 
Dark Rift 139,90 
Diddy Kong Racing "95.00 
Extreme G. 139.90 
\ 1139.90 
GoldenEyeEU | | | 149.90 
Lamborghini | 139.90 
Lylatwars 139.90 

ario Kart dt 9.90 

ischief Makers 15.00 
Multi Racing Champ 129.90 
Nagano Winter Oly. 149.90 
NBA-Pro '98 _ 139.90 
.NFL Quaterback 98-139.90 
SnowboardKids 95.00 

ni : : 


RR 


Fu EON 


Gran Turismo jp 


139.90 
HeavensGatedt 89.90 
Jet Moto2dt 789:90 | 
Mace the dark Age dt 89.90 
Mage Slayer dt 89.90 
Nightmare Creatures 89.90], 
Parasite Eve jp .. 169,90 
Pax.Corpus dt 89.90 
Rampage World Tour 79.90 
Resident Evil Dir, Cut 89:90 
Risiko dt 89.90 | 
Rock nRoll Racing dt. .89.90 
San FranciscoRusg.d 89,90 





Toca Touring Car.dt:--89.90 


Tomb Raider 2.dt 99.90, | 
Zdt — 84.907 


Atlantis dt 109.90 


Formula Karts dt 89.90 
Neuheiten bitte telefonisch erfragen 





17.00 
27.80 


EDGE uk 

Das Cheatbuch dt 
Final Fantasy 7 dt 29.80 
Gamefront.dt 5.90 
-weiter Spieleberater auf Lager 


Wir versenden alle Spiele in.der 
Sicherheitsbox per NN’ zzgl. DM 
9.90 Versandkosten, Ab einem 
Bestellwert von DM 300. (nur 
Software) senden wir versahd- 
kostenfrei. Annahmeverwei- 
gerern, der von uns. deliefer- 
ten‘Waren, berechnen'wir die 
uns entstandehen | Lieferko- 
sten mit-DM 20,- Unser Recht 
auf Erfüllung des !Kaufvertra- 
ges bleibt hiervon unberührt. 
Preise, Elder t sind Ange- 
bote und/oder Restposten. 


U | 
Händleranfragen erwünscht 
Ebertplätz 2 - 50668 Köln 

‚ Fon: 0221-12 10 67 


JUNSER LADENLOKAL 
JUMP RUN: 
} 
Fon: 0221-12 33 93 
Ladenpreise können abweichen 





— Druckfehler, Irrtümer, Preisänderungen und Lieferung. vorbehalten. Wir haften nicht für 
Kompatibilitätsprobleme der einzelnen Systeme und/oder Landesversionen. Unfreie Sen- 
dungen'werden nicht angenommen.Der Umtausch’wegen Nichtgefallen ist generellaus- — 

geschlossen.Defekte Ware wird;nach'unserem-Ermessen von uns repariert'oder ersetzt. 





Andere Versionen 
Umsetzungen sind nicht geplant, 














Evolution 


Nach drei Jahren 32-Bit protzen 1998- PC und Nintendo 64 
mit überlegener 3D-Technik. MAN!AC untersucht, welche 
technischen Fortschritte Playstation & Saturn durchlaufen 








Zukünftsaussichten realistisch-zu beurtei- 
len,-drehen wir die Uhr’drei Jahre zu- 3 
rück und beobachten, wie.sich Saturn 
und Playstation=Spiele entwickelt "haben: 


"Die Technologie schrittene Polygon-Funktionen-wie Mip- 


haben -:. und ob sie weiterhin zeitgemäß unterhalten. 
ist längst veraltet!", 


"Die-Zukunft-ge- 


hört-64-Bit und Pentium-PCs" = zwei 
Statements, die Anfang’1998 unter lei- 
denschaftlichen Spielern die Runde 
machen.-Mit dem N64 haben fortge- 


Sportspiele 


Mapping, Filtering und perspektivische 
Korrektür’aueh.auf.dem Konsolenscktor 
Einzug gehalten — alle genanntenHard- 
?ähigkeiten fehlen den 32-Bittern: 
das letzt& Stündlein. der CD-Konso- 
len wirklich schon geschlagen? Um-die 








Ende 1994 kommen mit Segas-Saturn-und 
der-Playstation zwei technisch gleichwer- 
tige Könsolen-auf den japanischen Markt. 
Nebem-RISC-Prozessoren und Echtzeit- 
Potenz liegt die wesentliche Neuerung 
zu Super-Nintendo.& Co. vor allem am 





Während die Sportler in den '96er Versionen der wichtigsten Basketball-, Eishockey- und Fußballsimulationen noch in althergebrachter 
Bitmap-Technik spurteten, war der Schritt zu Polygon-Kickern ein Jahr später nur logisch, Auch der Trend des Sportspieljahres 1998 
bringt bessere Optik: Mit höherer Auflösung wie bei "FIFA'98" erkennt Ihr die Akteure auch noch bei steilen Pässen und entfernter Ansicht. 


Spielerisch ergaben sich neben Detailverbesserungen leider keine gravierenden Änderungen. 
Ds —— ug 


DB 5 Bea BEE Dun zu Bm ma zn m} 


Nach den flachen ‘96er-Sportlern (ganz links "NBA Live” und "FIFA ‘96” 
setzt auch "FIFA 98” auf Polygone. 





Segas "Int. Victory Goal"-Bitmaps (oben) entwickelten 
sich zu "Worldwide”-Polygonkickern. 

























Datenträger ED-MibArcade-Umsetzungen 
soll die 32-Bit-Revolution-an-Fahrt gewin- 
nen: Dersuperschnelle "Ridge Racer" von 
Nameo-und, die Sega-Klopperei "Virtua 
Fighter" ebnen den Weg für das Pölygon- 
zeitälter- der Spielhallen-Adaptionen. Nur 
zwei Jahre alte State-of-the=Art-Automaten 
werden in überzeugender Qualität im 
Wohnzimmer gespielt, noch‘ nie waren 
Heimspieleihren Arcade-Verwandten so 
nahe. Im Jubel um die Qualität der farben- 
frohen Polygön-Känpfer ünd der häm- 
mernden Techno-Beats vergißt man'fast, 
daß auch Nachteile in der neuen Speicher: 
technik-lauern: Zwar schaufeln die Kon- 
F solen-Laufwerke mit doppelter Normal- 
geschwindigkeit etwa 300 KByfe Daten 
pro. Sekunde in den, Hauptspeicher, doch 
langwierige Such--und Justiervorgänge des 
Lasers ’kösten Zeit'und schmälern.den 
Komfort der neuen Spielegeneration. 
Erst nach’dem Abschuß weiterer Spiele- 
Gränaten ("Panzer-Dragoon", "Tekken") 
treten-Technik-Defizite zutage. Gravieren- 
de Zweifel kommen japanischen Sega- 
Fans beim katastrophal umgesetzten 
Ruckel-Rennspiel"'Gale Racer", auch die 
heiß erwartete "Daytona_USA"-Variänte 
- für daheim. hält technisch.nicht mit dem 
= Automaten mit: Die dort flüssig scrollen- 
den,.detäilreichen Felsmassive- verwan- 
deln sich in der. 32-Bit-Variante’zu träge 
zuckelnden Polygon-Hügeln. Nur-die 
Spielbarkeit rettet Sega auf die Konsole — 
zuwenig, um im Herbst ‘95, beim Deutsch- 
landistart-der Playstation, gegen die "Ridge 
Racer"--und "Toshinden"-Euphorie-beste- 
hen’ zu können. 
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Sega-Hämmer 
aus der Spiel- 
halle 


Das Jahr 1996 bringt Saturn-Usern den 
erhofften Hightech-Sprung: Sega schiebt 
mit ausgefeilten Automiatenümsetzungen 
die Zweifelan mangelnder 3D-Potenz 
beiseite und dreht mit "Virtua Fighter 2" 
und "Sega Rally" an der Technik-Schrau- 
be. Grafisch begeistern bei den Sega-Hits 
Nüssige Off-Road-Action in-25 
Bildern pro Sekunde und 
hochauflösende Interlace-Kämp- 
fer: Beide Umsetzungen zeigen 
was Sc 








tige Hardwa- 





















re-Ausnutzung aus dem. Sa= 
turnkitzelt = nur Spielhallen- 
Dauergäste können marginale 
Unterschiede zu den zigtausend 
Mark-teuren Originalen-erken- 
nen. Lediglich fehlende-3D-Bau- 
ten, am Horizont ins Bild-"plop- 
penide" Streckenteile und wa- 
bernde Bodentexturen zeigen 


REN 
Metern 


Rennspiele 
Kaum ein Genre profitierte mehr von der Technik-Entwicklung als rasante Rennspie- 


le. Seit 1995 verschwanden Ruckeleien und allzu offensichtliche Pop-Ups fast gänz- Technik-Update mit Pop- 








lich von der Bildfläche. Parallel dazu nahm das Angebot an Strecken, deren Größe | Up-Schwächen: Auch "Formel 1 F 
und die Zahl der steuerbaren Flitzer zu: 32-Bit ist im Rennspielbereich erste Wahl. \_97" krankt an Detailmängeln 
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Schritt für Schritt in die Zukunft: Die "Ridge Racer 
Streckendetails ausgebaut. Das englische "Rapid Ra 





rie (v.l.n.r.) wurde mit mehr Geschwindigkeit, Rückspiegel und \ 
er" (rechts) kontert mit hoher Auflösung und 50-Hz-Scrolling. 
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32-Bit-Evolution bei Automaten-Umsetzung‘ 
halb Jahre später das runderneuerte "CCE 


: Sega setzte dem ruckligen "Daytona USA’ -Erstling von 1995 einein- Sy | 
Update nach. Hier erreichen Scrolling und Bildaufbau High-End-Niveau. 








Schon. die erste-Playstation-Welle läßt ak- 
welle PC-Actiontitel-alt aussehen-und 
trägt zur Reputation des 32-Bitters als 3D- 
Kraftwerk bei die Weihnachts-Hits ‘95 
sind das Gleiter-Inferno "Wipeout" und das 
brachiale-"Destruction Derby"-Stöck-Car- 
Gesehubse. Doch Ladezeiten von 15 bis 20 
Sekunden pro.Level sind für ungeduldige 
Modul-Fans eine bittere Pille: -Entpuppt 
sich.die.CD als Achillesferse der 32-Bitter? 


die Limits der Hardware. Sony-Fans be- 
kommen das Verzerrungs-Problem ver- 
schärft zu spüren: Beim innovati- 

ven 3D-Tüftelspiel 
"Lemmings 3D" 
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wird die dritte Dimension vorbildlich ge- 
nutzt, "Alien Trilogy" marschiert im Ego- 
Shooter-Genre an die Spitze, doch beide 
Spiele plagen bei näherem Hinsehen mit 
unförmig zuckenden Texturen. Das 
Problem ist offensichtlicher als auf dem 





Saturn-Abenteurer erkunden die Hardware-Leistung: V.r.o.n.r.u. 
\_ "Mystaria”, "Shining Wisdom”, "Shining the Holy Ark”, "Dragonforce” 








Saturn: Dort deformie- 
ren sich die Texturen 
nur in Blickrichtung, 
während bei der 
Playstation Geraden zu 
peinlichen Zick-Zack- 
Mustern mutieren. Auch beim 
Thema Ladepausen zeichnet 
sich keine Entspannung ab: Nur 
selten erreicht die zweite 32-Bit- 
Generation akzeptable Ladezeiten, 
2D-Prügler ("Street Fighter Alpha") 
und Strategiespiele ("Mystaria", 
"Panzer General") werden ohne Rück- 
sicht auf effiziente Laderoutinen auf CD 
gebrannt. Der Herbst bringt technische 
Highlights, aber keine Quantensprünge 
wie zu Beginn des Jahres: Sega zaubert 
mit der 3D-Referenz "Exhumed" und 















Ur 





dem Überflieger "Nights" erneut bom- 
bastische Polygonwerke auf den Saturn. 
Hochauflösende "Athlete Kings" jagen 
1:1 wie in der Spielhalle durch's Stadion, 
denn Segas STV-Arcadeboard basiert auf 
der Saturn-Hardware. Das flüssige "Day- 
tona Ci jpdate und eine gelungene 
"Tomb Raider"-Version sind weitere 
Sega-Hits an der Weihnachtsfront — 
qualitativ kann der Saturn mit den Sony- 
Highlights konkurrieren. Mit "Formel 1", 
"Soviet Strike" und "Disruptor" landen 
dort grafisch bestechende Neuent- 
wicklungen, aber 
te Automatenspiele ("Tekken 2") in den 
Charts. Ende des 
Konsolen technisch gleichwertig da, die 
Aufholjagd des Saturn war jedoch nur in 
technischer Hinsicht erfolgreich. 
Während das N64 auf sich warten läßt, 
sonnen sich die 32-Bitter im Licht ihrer 





ıch sauber umgesetz- 





ahres stehen beide 














Einzigartige Nutzung von Hardware-Leistung und Speichermedium CD: "Final Fantasy 7” verknüpft grandios 


leistungsstarken "Second Generation"- 
inszenierte Magieschlachten mit effektvoller FMV-Rahmenhandlung 








Der Saturn hat es aufgrund nachlas- 
sender Entwicklungsbemühungen 
schwer, mit der Playstation-Evolu- 


tion Schritt zu halten. Wie sieht Se- 
ga Deutschland den Technik-Wett- 
lauf? Interview mit Thorsten Moe, 

PR-Manager Sega Deutschland. 


Wo ergeben sich seit der Saturn- 

Premiere die größten Fortschritte: Ist 
grafisch RR BISSERL NOTE 
wicklung) mehr geschehen? 
ES RS tar RE IESTe Ka TE NV rer 
ge getan. Technisch hat die Optimierung 
der Entwicklungs-Tools zu einer Verbesse- 
rung bei Geschwindigkeit und grafischer 
Darstellung geführt. "Last Bronx" oder 


"Fighters Megamix" als Beispiele: Anfangs 
war es nicht möglich, Beat’em-Up-Arenen 
EX Selle pAre ech Enge 
haben wir mit "Nights" 1996 den Sprung in 
eine neue Dimension geschafft: Noch nie 
zuvor hat es ein "Datums-interaktives" 
Spiel gegeben. Insgesamt liegt der Schwer- 
PILLE dauern st ctareTee 
wohl Sportspiele als auch Rollenspiele wer- 
den grafisch detaillierter, schneller und da- 
Ela Niet uleeie 
Relativ neu auf Konsolen sind Echtzeitstrate- 
ie-Titel wie "Command & Conquer" oder 
er wie "Exhumed". Ansonsten hat 





Titel. Insbesondere die Playstation er- 


es die große Genre-Revolution auf keiner 
Plattform gegeben. Auffällig ist, daß sich 
die Genres immer stärker vermischen, wie 
etwa bei "Dark Saviour" oder "Dragon Force". 
Diesem Trend tragen wir auch bei unseren 
neuen Titeln Rechnung. "Panzer Dragoon 
BEREICH OS TISWEIRSE OLE 
Actionspiel werden, sondern ein Mix aus 
Action-, Abenteuer- und Rollenspiel. 
E# EISEN Greta r RTL FACE site En 
#4 keiten? Wo wird 1998 der größte Fort- 
Saga HET URS E 
TU RES SE UN Guter rat} 
80% ausgereizt. Die Möglichkeit, drei Play- 








zeugt durch viele Durchschnittstitel aber 
auch den Eindruck, die Hardware sei be- 
reits an der Leistungsgrenze angekom- 
men - ein Irrtum, wie sich schnell zei- 
gen sollte. 





Im Frühjahr ‘97 ahnen die Sony-Besitzer 
noch nicht, daß in diesem Jahr der ent- 
scheidende Schritt zu technisch besserer 
Software erfolgen wird. Zunächst ent- 
puppt sich der 64-Bit-Fortschritt (im 
März startet mit großem Getöse das N64) 
als zweischneidiges Schwert: Zwar ha- 
ben Riesenpixel und Texturverzerrung 
dank leistungsfähiger Grafik-Hardware 
keine Chance mehr, dafür plagen gerin- 
gere Polygon-Performance und lahme 
Chip-Musik den Modulkäufer. Überhaupt 
läßt der von Nintendo angekündigte 








Quantensprung noch auf sich warten; 
Zögerlich tröpfelt die hochklassige, aber 
teure Software auf den Markt, d 





jegen 





reißt die Flut begeisternder 32-Bit-Titel 
nicht ab. Nicht nur quantitativ, sondern 
sul Blade" 


auch technisch folgt mit " 
(Playstation) ode 
eine Serie hochkarätiger Spiele. Fast alle 
bisherigen technischen Limits der 32 
Bitter werden geknackt, lediglich Tra 
parenzen bleiben dem Saturn meist ein 
Rätsel. Löbliche Ausnahmen bilden dabei 
"Street Racer" und "Sonic R" — der Grafik- 
aufbau erfolgt hier stufenlos ohne Nebel- 
schwaden. "Mass Destruction" auf dem 
Saturn entfesselt eine fulminante Zer- 
störungsorgie, die Ladezeit pro Kampf- 
zone beträgt hier gerade noch drei 
Sekunden. Beim Strategiehammer 
"Dragonforce" prügeln sich über 100 
Sprites zugleich dynamisch die Köpfe 
ein. Noch mehr profitieren die Play- 
station-Spieler durch weltweite, intensive 
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Entwicklungsarbeit: Mit "Total NBA '97", 
"Rapid Racer", "FIFA '98" und "Colony 
Wars" setzen sich höhere Auflösungen 
(bei der Playstation statt 320 x 256 bis zu 
512x256 Pixel) in vielen Genres durch. 
Das sorgt für erheblich mehr grafische 
Details — ohne die Geschwindigkeit zu 
beeinträchtigen. Diese wird nämlich im- 
mer höher: Problemlos wirbelt Euch die 
Hardware bei "Rage Racer" aufwendige 
Gebirgskurse und Steilkurven um die 
Augen, Echtzeit-Lightsourcing läßt den 
Polygon-Hüpfer "Croc" am Ufer eines 
Lava-Brühe rötlich glimmen, und "Total 
Drivin" lädt eine komplette Städtetour in 
nur vier Sekunden in den Playstation- 
Speicher. Besonders der "Shadow 
Master" setzt Maßstäbe: Eine "Subdivi- 
ding"-Routine eliminiert durch Unter- 
teilung von Polygonen auffällige Tex- 
turverzerrungen - ein wichtiger Aspekt, 
um auch in Zukunft gegen aktuelle PC- 
und 64-Bit-Technik zu bestehen. 





















32P-Bit-Weltraumaction 


Exemplarisch für die bessere Hardwareausnutzung stehen die Playstation- 
Laserschlachten: Während technisch dürftige PC-Umsetzungen vom 
Schlage eines "Wing Commander" wenig Skywalker-Gefühle aufkommen 
lassen, tüftelten die "Darklight Conflict"- und vor allem die "Colony Wars"- 
Programmierer über beeindruckenden Effekt-Routinen. Das Ergebnis 
begeistert durch schnelle, hochauflösende Raum-Action mit kraftvoller 
32-Bit-Power. 


Erst pfui, dann hui: Nach trüben "Wing Commander”-Umsetzun- 
gen protzt 32-Bit mit "Darklight Conflict" und "Colony Wars”. 


sorgen” 


fields für Hintergründe zu nutzen, die Ein- 
beziehung des Datums oder das Potential 
des Arbeitsspeichers sind bisher kaum ri 
tig ausgenutzt worden — nur um einmal 
drei Beispiele zu nennen. Die Hardware-Ka- 
pazitäten werden wir bei den neuen Eigen- 
entwicklungen noch stärker ausloten. 
Mit.welchen Argumenten würden Sie 
2 einem noch unentschlossenen Käufer 


darlegen, daß der Saturn im Vergleich zur 
64-Bit-Hardware noch nicht völlig ausge- 
reizt ist? 

ODE: Wenn man mal genau hinsieht, ist der 
Performance-Unterschied zwischen 32- und 


BE TSTU BEI HLeCHU EIG ETANTSTCTEIET 
CD-Konsole den Vorteil, daß man einfach 
mehr Grafik und Sounddaten nutzen kann. 
Das kommt der Gestaltung der Spiele sic! 
bar zugute. Letztlich entscheidet das Soft- 
ware-Angebot darüber, welche Konsole man 
LET ESSENER EC Tlriee 
td Ba INES ge NET GE Tan E Te 
LEUTE ESSEN 
LUTGSGBKe ec KelcH aan 
lung technisch besserer Software? 


ET BARTH 


verständlich kontinuierlich weiterentwickelt 
le BOT KeE url tar LSTH WLoRe Tas] CHR 


Viele der Verbesserungen werden in den ja- 
panischen Studios vorangetrieben. Wir sind 
BUNTE EUGEN TH TER LTE ICE 
ve Spiele zu entwickeln. Aber wir suchen 
auch immer nach guten Programmierern. 
Im letzten Jahr haben wir verstärkt auf 
A UeISOI FAT EL LTR 
Spielideen umzusetzen, so etwa bei "Sonic 
R", das in England programmiert wurde. 
Wie wird bei Sega intern die Ge- 

#A wichtung zwischen 32-Bit-Entwick- 
lung und neuer Hardware gelegt? Für wel- 
[GI DASEIN EIN GRTUNESHT GENE) 
Konsole rechnen? 


NETTE a Eetar a NIT TEE 
nen Konsolen verkauft, da ist es klar, daß 
wir auch weiterhin für Softwarenachschub 
ER GT ENT Ce AUT GE SE AUG RTZEIG LT BWG 
auch 1998 wieder eine Vielzahl von Top- 
titeln veröffentlichen. Tatsache ist aber 
auch, daß wir den Bereich der Hardware 
kontinuierlich weiterentwickeln. Im näch- 
sten Jahr wird sich im Bezug auf eine neue 
Konsole sicher etwas tun, aber ich möchte 
offiziellen Statements hier noch nicht vor- 
EIER 

Beide Ziele werden in einem ausgewoge- 
DOW SEEN 
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Playstation-Arenen '97: 
"Soul Blade” setzt auf Effekte. 
"Tobal 2” auf hohe Auflösung. 
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Prügelspiele 
Seit dem Debüt von "Virtua Fighter" und "Toshinden" sonnen 
sich Prügelspiele im Glanz des 32-Bit-Fortschritts. Höhere 
Bildauflösungen, gleißende Blitz- und Wischeffekte sowie 
schmucke Shading-Gliedmaßen polierten im letzten Jahr den 
grafischen Eindruck nochmals auf. Vom hektischen Combo- 
Gebolze bis zum realistischen Waffenduell ("Bushido Blade”) 
wird jede Prügel-Nische optimal bedient. Noch haben Nin- 
tendo-64- und PC-Spiele 
keine Chance! 


ea geil — 2 
Grafisch ausgefeilte Software macht die : 
CD-Konsolen 1998 noch zu konkurrenz- “ x 
fähigen Geräten —- wenn man auf die I 
überlegene SVGA-Optik sündteurer Pen- a uam 


tium-PCs verzichten kann. Höhere Auf- 
lösung, spezialisierte Grafikroutinen für 
schnelle Action und nicht zuletzt die 
Speichermöglichkeiten der CD er- 
lauben den Entwicklern, dem fort- 
schrittlicheren Nintendo 64 zu 
trotzen und Euch weiterhin zeit- 
gemäß zu unterhalten, Die tech- 








gegeben - die spiel 
krankt an mangelnden Innc 





"Tomb Raider 2” verbes- 
sert die Optik des Vorgängers 
(ganz oben) nur marginal 





x 
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Der Weg zum Prügel-Thron: Die Evolution der "Virtua Fighter" 
(v..n.r, Teil 1, der "Remix" 


nischen Möglichkeiten für ein weiteres, 
aktionsgeladenes 32-Bit-Jahr sind also 
sche Seite dagegen 





Sollte sich die neueste 32-Bit-Softwarege- 












erie auf dem Saturn 


und Teil 2) wird bis heute fortgesetzt ("Fighters Megamix”). 


neration nur in Renn- und Prügelspielen 
"höpfen, würde das auch den größten 
Technik-Fortschritt als edel verkleideten 
Langweiler entlarven. Glücklicherweise 
verzeichnet die Playstation in allen Spie- 
le-Genres innovative Entwicklungen — 
von der interaktiven Musik-CD "Spice 
World" über das Rap-Vergnügen "Pa- 
rappa" bis zum bahnbrechend umfang- 
reichen "Gran Turismo" (siehe Vor- 
stellung in dieser Ausgabe). Für den 
Saturn besteht die Gefahr, daß durch die 
eingeschränkte Zahl der Neuheiten we- 
niger intensiv an Innovationen gewerkelt 
wird — doch Sega ist mit Automatenum- 
setzungen wie "Winter Heat" und "House 
ofthe Dead" sowie dem innovativen Gen- 
re-Mix "Panzer Dragoon Saga" gewillt, so- 
wohl technisch als auch spielerisch mit- 





ationen 





Lichteffekte und flüssiges Scrolling beherrschen 


Saturn ("Exhumed") wie Playstation ("Shadow Master”), 





„ 
ED EEG EEE San VI HATT a 


OA EA], 
Der Schlüssel zu 
schnellerem La 
EEHEIEHTa Re 
TR] 
der Daten auf 
CD: Durch Zu- 
sammen 
PET RT 
LANE KRETA AIR HT BUT rede 
Positionieren des Lasers schon vor dem 
AT TG THREE SE CHANG ES TTNTETHE 


Entwickler lange Wartezeiten. 
SNTETETIE 


Dynamisches Nachladen 
TS EEE ENTE NEN A 
Spielabschnitt 
nicht komplett 
in.den Arbeits 
speicher zu 
packen. Durch 
Arbeitsteilung 
Sa U RE 
Sn EIKE 


Nur drei Sekunden 
bis zum Start! 


"Crash 2”: Spielspaß 
ohne Ladepausen. 


Folgeabschnitts geladen, während Ihr noch im 

alten Level kämpft 

FORMATERT 

Höhere Bildauflösung 

Schon früh nutzte Sega die höchste Auflösung 

des Saturn (704 x 480), um eigene Automa 

ten umzusetzen. Doch neben dem leicht fla- 

ckerndem Interlace-Modus werden nun ver- 
stärkt auch 

ui 
Er 
erhöhte Bild 
auflösungen 
N eaat 
Een 
Nasa) 


Interlace-Details bei 
"Virtua Fighter 2”. 
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Ruckeln ade: Vor Jahren reagierten die 32 
Bitter auf zu üppige Polygonbauten noch mit 
störendem Geruckel, seit 1996 düsen selbst 
Tourenwagen und schnittige Rennboote mit 
BET EN ST RN En Eeltz 


Playstation ent- 


SITE: 
wahres Speed 
AUT ETT) 
SE S El 
SGN) 


Höhenflügen 
VORREITER 


Rennspiel-Unikat: 50 
Hz bei "Rapid Racer”. 


EEE] 
EU TS 7770727} 


ESS aan Lr BEL 


REISE E} 
Designer komplexe Poly- 
gonbauten mit Brücken, 
[ET g ala 
nach oben und unten. 
Seither durchquert Ihr 
vor allem auf dem Sa- 
KU GUB CU TISS@TeLeIEAL SOSE Lau: IFA HIe1TeT3 
Virtual-Reality-Spielfelder flotten Schrittes 
FSARETTIE 


an 


Saturn-Pyramiden- 
Wunder "Exhumed" 


zuhalten - zumindest bis Ende ‘98. cb 


Grafik ohne verbogene Texturen: 
Auch "Crash" setzt Maßstäbe. 


Eliminierung von 


Textur-Verzerrung 
Das Hauptproblem von 3D-Spielen auf 32 


LIES Eee ER TFA 
in Wohlgefallen auf: Der "Shadow Master" 
kennt keine Texturfehler, "Crash Bandicoot” 
wirbelte schon ein Jahr früher durch einen 


fast unverzerrten Polygon-Dschungel. 
TORISFBRR 


Grafik-Effekte, Echt- 
ART TH N ger le 
*| Bonus-Effekte dank besserer Hardware- 
= Kenntnisse und effizienter Tools: Ob 
A transparent blitzender Düsenstrahl, 
STR IRTIEO LG ap FL EIS LEItTd ren 
tung von Polygon-Grazien, auch durch 
solche Details wirkt die neue 32-Bit-Generation 
häufig eleganter.als 64-Bit-Spiele 
ES 





em N BIT EI 
r richtig: Ihr bekommt das neueste 
Heft schen Tage ver dem offiziellen 
Kiosk-Start 8 spart auch noch Geld! 
NOTE GETTEGTANRTT 
(12 Ausgaben) - wenn Ihr wellt, sogar länger. 
Als Benus erhält jeder Abenennt in | 
unregelmäßigen Abstand (aber mindestens 
viermal pre Jahr) zusammen mit dem neuen 
Heft eine tepaktuelle Playstation-Deme-CnI 
Euer Abe bestellt Ihr bei: 
Cybermedia GmbH » Aboservice + 


Arannnent 

39 alufucin Kur 120 Mk Soma: 

REN) Ihr einen Freurtd Oder Bekannten aM ANTAGeZD) ala, 
schicken wir Euch KOstemlos gtach Eingang des AhD-Betruges, 

das Playstütiong ıpsgArickssButh KGAMEBREARER 9201 


—o 


Y Ich will MAN!AC für mindestens ein Jahr (zwölf Ausgaben) abonnieren. 
# Der Abopreis beträgt 59,90 Mark (europäisches Ausland 79,90 Mark). 


a E & Ich will folgenderweise bezahlen: Ki Bequem per Bankeinzug Ba gegen Rechnung 
OEER 0 e T 1 1 7 77 7 7 7 Per 

- Zu ir u ji Pi 
ER 2 : ee Ba 


| 


% nn 
#; 


nei, 


ICH WILL ABONNIEREN: ICH BIN WERBER UND WILL DIE PRÄMIE! 





Name, Vorname Name, Vorname 





Straße, Hausnummer Straße, Hausnummer 





PLZ, Wohnort PLZ, Wohnort 





Datum/1. Unterschrift 2. Unterschrift * Datum/Unterschrift 





(bei Minderjährigen der Erziehungsberechtigte) 
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a as: UNTERWEGS Mit "King 
of Fighters 96" veröffentlicht Laguna die knuddlige Handheld-Version des besten 2D- 
Beat'em-Ups jenseits der "SF 2"-Serie. 15 der'bekanntesten Charaktere des SNK-Universums 


(u.a. Andy und Terry Bogard aus "Fatal Fury”, Mr. Big aus "Art of Fighting” und "Samurai 
" Shodowns” liebliche Mai) treffen sich ab Februar in der Schwarz-Weiß-Arena. 


Mit Konami hält ein weiterer Videospiel- 
Major dem Game Boy die Treue: Ob die 
"Konami.GB Collection 2" (mit "TwinBee" 
und "Goemon") in Deutschland erscheint, 
ist nicht sicher, dafür kommt das neue 
"Castlevania: Dark Night Prelude" hier in 
den Handel. Einen Game-Boy-Trend 
lösten "Pocket Monster" und Tama- 
gotchis aus: Während letzteres bald auch 
als Gesellschaftsspiels (nach einer Spiel- 
mechanik von Hudson) erscheint, bekom- 
men die Pocket Monster u.a. durch Ro- 
boter Konkurrenz: Imagineers "Medarot" 
wird gleichzeitig in zwei Varianten aus- 
geliefert. Über das Link-Kabel prügeln 








MONSTER-TAMAGOTCHI Wer statt pummeliger Wollkneuls lieber digitale Drachen heranzüchtet, freut sich auf 
15 die neuen "Digital Monster” von Bandai, Für 30 Mark sind seit Anfang des Jahres furchteinflößende Kampf- 
Tamagotchi in allen Farben erhältlich, die Ihr in der Prügelkunst schult und per Schnittstelle auf das 
Monster Eures Freundes hetzt; "Faß Dino, faß!” 











IGER-HANDHELD IN DEUTSCHLAND Auf der Spielwarenmesse in 

%, Nürnberg wird Tiger sein Schwarz-Weiß-Handheld "Game.com” mit 

% deutschem Betriebssystem vorstellen. 130 Mark kostet das Internet-fähige 
Spielgerät als “Basic Set“, 200 Mark mit noch nicht spezifizierter Software, In der 






















aum zu glau- 
ben, dafß eine 

Konsole von 1989 
noch mithält im tur- 
bulenten Videospiel- 
Geschäft. Auf der 
"Space World 97" war 
der kleine Game Boy 
plötzlich wieder ganz 
groß, als wichtiger 
Nintendo-Umsatz- 
bringer. Die techni- 
sche Verjüngungskur 
zum schlanken, 
energiesparenden 
"Pocket Game Boy" 
bekam dem Dauerbrenner gut, im letz- 
ten Geschäftsjahr wurden weitere zehn 
2 Millionen Game Boys und knapp 

30 Millionen Spiele verkauft. Die 
sachlich-silbernen, farbigen oder 
transparenten Game Boys hat Nin- 
tendo soeben mit einer ' r Purple"- 
Variante ergänzt. Der Hardware-Erneue- 
fung (über Kamera und Drucker berich- 
ten wir im vorderen Heftteil) steht das 
Söftwareangebot für 1998 nicht nach: 
Nintendo stellte mit "Wario Land 2" eine 





Konami hält dem 
Game Boy auch weiter- 
hin die Treue: Hier ein 
neues "Castlevania” 














nächsten MANIAC stellen wir Euch Handheld und erste Spiele ausführlich vor. 


Ein Fest für 
den Game Buy 


aufwendige Exklusiv-Produktion für 
den Game Boy vor und sorgt mit einer 
Neuauflage der einsteigerfreundlichen, 
gleichwohl komplexen "Game Boy Wars" 
(entwickelt von Hudson) für Jubel unter 
den Strategie-Fans. Für die wird der Game 
Boy wieder interessant, denn Hudson 
brachte auch "Nectaris” zur "Space World", 
die erste Handheld-Umsetzung des Scien- 
ce-fiction-Klassikers, der u.a. auch PC- 
Bestsellern wie der deutschen "Battle Is- 
le"-Serie Pate stand. Somit feiert die run- 
denbasierte Science-fiction-Schlacht ein 
doppeltes Revival, denn "Nectaris" wird 
jetzt auch für die Playstation ausgeliefert. 


















ri 
ler "Nectaris” zeigte Hudson zusam 
mit einem neuen Game-Boy-Modem! 


Game-Boy-Neuheiten in Japan 



















































us GENRE HERSTELLER BE 

Bugs Bunny Collection Jump! "Run Kemco erschienen nicht geplant 

Castlevania: Action/ Konami erschienen Januar 

Dark Night Prelude Jump'n'Run 

Donkey Kong Land 2 Jump'n'Run Nintendo Februar erschienen 

Game Boy Gallery 2 diverse Nintendo erschienen nicht bekannt 

Game Boy Wars 2 Strategie Nintendo März nicht geplant 

Ganbare Goemon Action-Adv. Konami April März 

Harvest Moon Rollenspiel Pak-In/Victor erschienen nicht bekannt 

Medarot Rollenspiel Natsume/ erschienen nicht geplant 
Imagineer 

Nectaris 6B Strategie Hudson Februar nicht geplant 

Pocket Bomberman Action Hudson erschienen März 

Pocket Monster Silver Rollenspiel Nintendo März nicht geplant 

Pocket Monster Gold Rollenspiel Nintendo März nicht geplant 

Tamagoatchi World Brettspiel Hudson/Bandai erschienen ers: 2 

Wario Land 2 Jump'n'Run Nintendo _ erschienen 





sich die Mechs der beiden Spieler. Viele 
der auf der Space World gezeigten 
Spiele werden nur in Japan erscheinen, 
doch auch zahlreiche Übersetzungen für 
Europa sind geplant. Neben Nintendo 
werden sich auch Konami, Laguna und 
Acclaim weiterhin um den Taschen- 
Winzling kümmern. 
Daß die Wunder-Hardware ihren Schöp- 
fer überlebte, ist eine tragische Pointe in 
der Game-Boy-Erfolgsgeschichte: Den 
großen Verdienst des Hardware-Genies 
Gumpei Yokoi, der zwei Monate vor der 
"Space World" bei einem Autounfall ver- 
starb, erwähnte Nintendo-Boß Yamauchi 
le mit keinem Wort. wi 











in seiner Jahresred 


Um den 3D-Indianer des N64 auch 
auf dem Handheld loszulassen, ver- 
einfachte Acclaim das Spielprinzip 

$ (laufen, kämpfen und hüpfen) zum 

;, flachen Plattform-Abenteuer. Turok 
kann jetzt auch schwimmen und klet- 
tern, Dinosaurier und Söldner stehen 

3 zwischen ihm und magischen Arte- 
fakten. Spielerisch ganz nett, mit 
dem Vorbild hat dieses 08/ 15-Hüpf- 
spiel aber nichts ‚mehr gemein. 


rolle (und Papa Kong ale we 
geht Rares Render-Jump'n'Run in die 
dritte und voraussichtlich letzte 

} Runde. Wie die en holt die 
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GAME SHOP 


Paul-Hindemith-Str. 10 37574 Einbeck 





Wir kaufen laufend 
gebrauchte Spiele und Konsolen 
von Playstation, Nintendo 64, SNES, 
Game Boy und PC-Spiele. 









Auch Inzahlungnahme dieser Artikel 
beim Kauf einer Playstation oder N64 


Tel/Fax: 05561/3094 


MEGAXSTAR 


video & PC Spiele & Zubehör 


www.mega-star.de 


a\t Il all, 


Schaffhauserstr. 55 79713 Bad Säckingen 


Tel.: 07761 399533 
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Loser 


D er extreme Schwierigkeitsgrad 
aktueller Top-Spiele läßt mich vor 


Wut ins Joypad beißen. Ich habe "Co- 
lony Wars” aus der Playstation verbannt, 
"G-Police” seit Wochen nicht mehr ange- 
faßt und "Syndicate Wars” unter Qua- 
rantäne gestellt. Seit sechs Jahren bin ich 
leidenschaftlicher Computer- und Video- 
spieler, aber so frustrierende Spiele wie 
in letzter Zeit sind mir noch nie unterge- 
kommen. Wenn ich deftige 100 Mark für 
eine CD löhne, will ich mich gut unter- 
halten und in andere Welten abtauchen, 
aber nicht an die Belastungsgrenze ge- 
führt werden! Sicher, irgendwie bolzt 
man sich bei "G-Police” durch, aber 
wenn ich eine Mission beim 23. Anlauf 
endlich packe, überwiegt nicht mehr 
Freude, sondern Zorn auf die Entwickler. 
Einige Extremzocker meinen jetzt sicher 
"Was für ein Loser”, aber durch den 
überzogenen Schwierigkeitsgrad wird 
man von hervorragenden Spielen gera- 
dezu abgeschreckt. Daß es auch anders 
geht, zeigt "Ace Combat 2”: Hier erzeu- 
gen versteckte Missionen, Orden und 
Dienstgrade die Motivation. Wie wär's 
mit verschiedenen Schwierigkeitsgrad? 
Könnt Ihr beim Test nicht eine Schwie- 
rigkeits-Einstufung vornehmen? Zumin- 
dest im Text durch Vergleiche wie "un- 
gefähr auf dem Level von Soviet Strike”. 
Mich würde auch interessieren, wie 
andere Spieler die Problematik sehen. 
Zumindest ich werde nur noch Spiele 
mit einstellbarer Schwierigkeit kaufen 
und auf "MDK” und "Tomb Raider 2” 
verzichten. 








Ingo Wziontek, Schwerin 


Einstufung des Schwierigkeitsgrades - das klappt 
nicht! Denn dann müßten wir auch die Tagesform 
des Redakteurs, Lust und Laune und die (bisher 
wissenschaftlich nicht erfaßte) Durschnittsspiel- 
stärke des deutschen Zockers (DUDZ) erfassen und 
einbeziehen. Nur wenn ein neues Spiel lächerlich 
einfach oder gesundheitsgefährdend schwer ist, 
weisen wir im Text (wie von Dir gefordert) darauf 
hin. Im Fall von "G-Police” hast Du recht: Der 
unberechenbare, von Mission zu Mission andere 
‚Schwierigkeitsgrad war in der Rohform des Test- 
artikels noch verzeichnet, wurde aber fahrlässiger- 
eise aus der Endfassung rausgekürzt. Sorry. 


N64-Zweifel 


ohnt es sich überhaupt, ein N64 zu 
kaufen? Mit diesem Gedanken 
spiele ich schon seit langem, doch habe 
ich von vielen Problemen und negativen 
Eigenschaften gehört, die eher gegen das 
Nintendo 64 sprechen: Der Analog-Stick 
leiert aus, das Netzteil macht Probleme, 
die Grafik ist unscharf, Import-Spiele 
laufen nicht. Außerdem finde ich, daß 
die Module meist überteuert in den 
Läden stehen - werden die Preise jemals 


auf Playstation-Niveau sinken? Oder soll 
ich doch lieber bei meiner Sony-Konsole 
bleiben? Was meint Ihr? 

Christian Glißmann, Glückstadt 


Module werden immer teurer sein als CDs: Selbst 
wenn Nintendo eine noch aggressivere Preispolitik 
fährt, können Sony & Co. unterbieten. 

Zu Deinen anderen Fragen und "Gerüchten": Der 
Analogstick ist die Achillesverse in der soliden N64- 
Verarbeitung, das ist leider richtig. Doch nicht 
immer trägt Nintendo die Schuld, wenn Euer 3D- 
Held nur noch humpelt: Mit etwas Sorgfalt könnt 
Ihr die Lebensdauer der Analog-Komponente ver- 
längern (Schützt ihn vor Staub & Asche!), Dauer- 
zocker kommen um Reparatur oder Ersatz-Pad 
langfristig aber nicht herum. Dagegen ist das Netz- 
teil unseres Wissens nach nicht anfälliger als bei 
anderen Konsolen, und "unscharfe Grafik” klingt 
nach subjektiver Propaganda aus dem Playstation- 
Lager. Import-Spiele sind hingegen ein Problem, 
die meisten Freaks besitzen mehrere Adapter. 


Jährlicher 
Jubel 


estreßt kam ich von der Arbeit, 

doch als ich im Briefkasten die 
neue MANIAC fand, änderte sich meine 
Laune schnell. Mit leuchtenden Augen 
sah ich dann auch, warum ich sie nicht 
zusammenrollen konnte: Es befand sich 
eine Demo-CD von "Street Fighter Ex 
Plus Alpha” darin. Zwar nicht ganz mein 
Genre, aber immerhin: Andere Zeit- 
schriften haben ihren Abonnenten fünf 
CDs pro Jahr versprochen und bislang 
nur eine geliefert. 
Doch was sahen meine entzündeten 
Augen noch? Ein absolut geniales "Cast- 
levania”-Riesenposter und als Oberham- 
mer sieben "Resident ufkleber, 
darunter zwei große für die CD- 
Abdeckung. Sieht absolut schockierend 
und genial aus! 
Mein verliebtes Herz sah auch den "Laß 
die Puppen tanzen”-Bericht über die 
beste Playstation-CD des nächsten Jah- 
res: "Spice World" - wer die Girls liebt, 
muß die CD einfach haben! Das kann 
nur das Spiel zum "Fünften Element” mit 
Milla Jovovich übertrumpfen... 
Eine Frage zu einem Händler in der 
MANIAC: "Run Pacific" bietet einen 
Umbau sowie einen Adapter für das 
Video-CD-Format an. Ich habe zwar 
gehört, daß es in Japan eine Playstation 
gibt, die Video-CDs abspielen kann, das 
mit dem Adapter ist mir aber neu. Funk- 
tioniert er genauso gut wie der Adapter 
für den Saturn? Ach ja: Der Händler mit 
der 019-Vorwahl inserierte auch wieder... 

"Projekt", via MAN!AC-Forum 





Danke für die Blumen: Für unsere jährliche "Collec- 
tors”-Ausgabe haben wir uns natürlich besonders 
ins Zeug gelegt. 152 Seiten, Poster, aktuelle Auf- 
kleber und CD (für unsere Abonnenten) sind unser 


Dank an eine beharrlich wachsende Leserschaft, an 
treue Fans und Neuhinzugekommene. Bleibt dran, 
dann wird das Heft im nächsten Jahr noch dicker! 
Zu Deinen Fragen: Von der Digital-Video-Playsta- 
tion hat Winnie beim letzten Einkaufsbummel durch 
die "Electric Town” Akihabara in Tokyo nichts gese- 
hen. Das Angebot von Run Pacific wird momentan 
von Technik-Tüftler Olli geprüft. In einer der näch- 
sten MAN!AGCS erfahrt Ihr, ob die Playstation auch 
als Abspielgerät für CD-Filme taugt - allerdings ist 
die Bildqualität von Video-CDs allgemein schlecht. 


- 

Sicherheits- 

- 
kopien 
u ch spiele mit dem Gedanken, mir 
einen Multinorm-Chip für die 

Playstation zu kaufen. Kann ich damit 
auch selbstgebrannte CDs (sprich: 
Sicherheitskopien) abspielen, die mit 
einem CD-Writer auf dem PC hergestellt 
wurden? 
Soll ich mir den Chip von Experten ein- 
bauen lassen oder läßt er sich mit etwas 
Fachkenntnis auch selbst montieren? 


Anonym 


"Sicherheitskopien”? Und dann noch auf einem 
anonymen Fax? Vielleicht bist Du mit Deiner Ein- 
stellung zum Videospielen und Sammeln im Com- 
puter-Lager besser aufgehoben, denn dort gibt's 
bekanntlich mehr Kopien als komplett verpackte 
Originale. Selbstgebrannte CDs: Wir hoffen, Du 
weißt, wo die rechtlichen Grenzen liegen... 

Falls Du CDs nur für den Eigenbedarf herstellst, 
kannst Du die neuste Serie der Multinorm-Chips 
vergessen. Selbstgebrannte CDs laufen nur mit 
älteren Multinorm-Chips — ob sich das mit einer 
neuen Multinorm-Generation ändert, ist ungewiß. 
PS: Dein Fax haben wir vorsichtshalber an Verfas- 
sungsschutz und Sony-Anwälte weitergeleitet und 
die Belohnung in brandneues Spiele-Equipment 
investiert... 


Zu früh 
gelöst? 


A ch bin seit längerem ein begeister- 
ter MAN!AC-Leser, dennoch muß 
mich bei Euch beschweren: Als Playsta- 
tion-Besitzer stehe ich auf "Tomb Raider” 
und "Resident Evil”. In MAN!AC 12/97 
habt Ihr eine Komplettlösung von "Resi- 
dent Evil D.C.” gebracht, in der letzten 





uer neu F 
Schickt Ui aus dem zur ©4-Spie] leihen 
7° Grüße via Pojazerischen Fap 

laroig, rweid 








Ausgabe einen Player's Guide zu "Tomb 
Raider 2”. Wie könnt Ihr diese Sachen 
veröffentlichen, wenn hier in Deutsch- 
land noch kein Geschäft die Spiele 
anbietet? Ich bin sehr enttäuscht und 
überlege, ob ich mir Eure Zeitschrift 
auch in Zukunft noch kaufe. Ich hoffe 
Ihr könnt mir verraten, wo ich die 
genannten Spiele problemlos beziehen 
kann! 





Andre Kühl, Hamburg 


"Resident Evil D.C.” und "Tomb Raider 2” waren 
Ende letzten Jahres noch nicht im Handel? Kann 
eigentlich nicht sein, denn unsere Lösungsauswahl 
ist streng auf die offiziellen Release-Listen der 
deutschen Anbieter abgestimmt. Wenn wir trotz- 
dem mal zu früh dran sein sollten, ist das aber 
nicht*so schlimm, Gute Tips haben doch kein Ver- 
fallsdatum. Außerdem zwingt Dich keiner, die Tips 
zu lesen, ehe Du selbst genügend gespielt hast 


Mitgemacht 


] evor ich loslege ein Statement: 
MANIAGC ist die einzige vernünfti- 
ge, ausführliche und anschauliche Kon- 
solen-Zeitschrift. Bisher habe ich keine 
Ausgabe versäumt. Den ausgefüllten Mit- 
mach-Coupon der 1/98 habe ich beige- 
legt. Meine Wünsche möchte ich hier 
noch ein wenig ausführlicher beschrei- 
ben. Der Tips&Tricks-Teil ist zwar gut, 
jedoch solltet Ihr mehr über Oldies und 
etwas unbekanntere Spiele berichten. 
Auch die News sind im Großen und 
Ganzen in Ordnung und sollten sich 
nicht ändern. 














Fr Beginn dieser MANIAC überrascht Euch 
mit immer neuen Aktivität: 


Star Abe 









Bis zu seinem Auftritt in 


Interviews finde ich hingegen öde - es 
langweilt auf Dauer, zwei- bis dreiseitige 
Interviews zu lesen. Schafft sie nicht 
vollkommen ab, aber bringt sie doch 
etwas seltener. 

Zubehör- und Hardware-Infos sind 
immer gut. Ich kaufe öfters Zubehör und 
finde solche Informationen richtig toll. 
Automaten-News und -Tests sind hinge- 
gen "out". MANIAC ist eine Konsolenzeit- 
schrift und Arcade-Maschinen gehören 
da einfach nicht rein. 

Auch die Import-Tests schaue ich mir oft 
nicht einmal an. Mich interessieren keine 
Spiele, die in Deutschland nicht geplant 
sind. Aber mit den MAN!AC-Postern 
schmücke ich meine Zimmerwände. 
Auch meinen Freunden gefallen die 
Plakate hyper-mäßig gut. 

Einen PC besitze ich selbst nicht, des- 
halb brauche ich auch keine Internet- 
und WWW-News. Andere Leser haben 
aber bestimmt einen PC, deshalb solltet 
Ihr das nicht ganz abschaffen. Viel Glück 
und Erfolg in der Zukunft und bis zum 
nächsten Mal! 








Evren Küslümoglu, Nürnberg 


Evrens Brief bringen wir stellvertretend für die vie- 
len Schreiben im Rahmen unserer "Ich will’-Mit- 
mach-Aktion. In drei Wochen sind alle Einsendun- 
gen ausgewertet und wir machen uns an den all- 
jährlichen Frühjahrsputz quer durch's Heft. Keine 
Panik: Trotz klarer Absagen wie in Evrens Brief wer- 
den natürlich nicht alle Rubriken abgeschafft, die 
keine Mehrheit finden. Automaten-News wollen wir 
z.B. erweitern, da sie eine Menge mit dem Konso- 
len-Hobby zu tun haben: Von "Ridge Racer” und 


n auf den 


"Abe's Oddysee 2” im Herbst '98 


erden wir seine Entwicklung aufmerksam verfolgen - Ihr solltet 
dies auch tun, denn am Ende der Serie veranstalten wir 


zusammen mit GT Interactive einen riesigen 


Wer Abe's Werdegang im Herbst noch vor Augen hat, der wird die Preisfragen 


Leichtigkeit beantworten. Ä|so, aufgepaßt und angeschaut 





"VF 2” bis zu "Tekken 3” und "San 
Francisco Rush” kommen vie- 
le wichtige Konsolen-Titel 
aus der Spielhalle. Wer 
sich in diesem Metier 
auskennt, genießt 
einen Wissensvor- x 
sprung gegen- 
über Zockern, 
denen die 
Arcade-Akti- “ 
vitäten von 
Namco, 
Capcom 
und Konami, \ 
Taito und 
Midway 
schleier- 
haft 

bzw. 
wurscht 
sind. 
Ahnliches gilt 
für die 
Inter- 
views: An "zwei- bis dreiseitige” Gespräche, die 
Evren bemäkelt, können wir uns nicht erinnern, 
drucken würden wir solche Dialoge (einen interes- 
santen Gesprächspartner vorausgesetzt) natürlich 
schon. Schließlich sind Designer, Programmierer 
und Produzenten die Leute, denen Ihr den Spiel- 
spaß verdankt und gleichzeitig die einzigen, die 
wirklich sagen können, welche Konsole am meisten 
leistet oder wann ihr langerwartetes Spiel denn 
erscheint. Nichts gegen Pressesprecher und offizi- 
elle Release-Listen, aber um umfassend zu infor- 
mieren, sind Insider-Interviews unerläßlich. 















Tobias Dunz, 
Neuenkirchen # 



























YESTERDAY 
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Ohne Tastatur und Massenspeicher 

waren Spielkonsolen für frühe Text- 

adlventures nicht geeignet. Hier die 
C-64-Umsetzung des Ur-"Adventures”. 


'w) ie die meisten Spieletypen ent- 
stand auch das Abenteuer-Genre 
aus streng wissenschaftlicher Motivation: 
er Höhlenforscher William Crowther 
erfand "Adventure" 1974 auf dem Uni- 
Großrechner von Stanford, um ein reales 
löhlensystem zu simulier« 
gen und unterirdischen Säle des nord- 
amerikanischen "Mammoth"-Komplexes 
egte Crowther in einer Datenbank ab, 
durch die er mit Befehlen wie "Go 
North” navigierte. Die poetischen Na- 
men, mit denen Forscher die unterirdi- 
schen Plätze bezeichneten ("Gasse der 
kleinen Fledermaus”, "Halle des Zwer- 
genkönigs”), gaben "Adventure” einen 
phantastischen Reiz. Die Reise ins Un- 
gewisse, die Entdeckung ungesehener 
Welten - bis in die Tage von "Myst” und 
"Baphomets Fluch” spüren Adventure- 
"ans den Geist des Höhlenforschers 
Crowther. Das Ur-"Advent” war ein 
Gewirr aus unterirdischen Gängen und 
lallen, Flüssen und Seen. Fantasy- 
£lemente brachte erst Don Woods ins 
Spiel, dem wir die ersten Rätsel und ma- 
gischen Artefakte verdanken. Mit seinen 
Modifikationen kam auch der Einfluß 
des Fantasy-Gurus J.R.R. Tolkien, der 
seine Helden regelmäßig durch Höhlen 
scheuchte. Studenten mit Großrechner- 
Anbindung waren fasziniert. 





1. Die Passa- 























Alan Millers "Law of the West” erschien 
1985 für alle Heim-Computer, Jahre später 
wurde die NES-Version nachgeschoben. 
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‚VENTURE 


”YOU ARE STANDING AT THE END OF A ROAD...” [ADVENT, 1974) } 


ne 
ne STATE . 


fe, 








Drohungen der Bösewich 


nd sogar eine halbb idete.Renaissance-Statue. 
Pi ndest gibt‘s die (ansonsten gute) NES-VefSion iner deutschsprachigen 
s s 


ssung - übrigens ein begehrtes Sammlerstück, 








SOTITIIEN nES 


Maniac MansionitLucasArts, 1987)... 
€ östliche Teenager-Horrorklamotterum eine 
entführte Cheerleaderin, außerirdische Ten, akel 
und eine Kettesäge war das.erst& Hu 5 
“von Lucaskilm, - ein paar Jahr er ı 
”Maniac Mansiöh”-Designer Ron Gilbert, die 
 — ; »Monkey Island”-Serie, Für.di 
tendo Entertainment System legte sich der Atapi-| 
„Crockford ins Zeug, später einer der Köpfe hinter dem Online-Adventure,”Habitat” 
bzw. ”Worlds Away”. Für Spieleprofi Crockford wurde die ”Maniac Mansion”, 
Umsetzung zum Tfauma,denn Nintendo war für penible Zensur-Vorgaben berüch- 
tigt. Crockford kürztesanzügliche Formulierungen, respektlose Gags, die 
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“Advent: 
äter schui 





setzung auf das 
'rogrammierer Douglas 

















Revolutionäres Interface: Die Point'n- 
Click-Adventures von Icom wurde auch für 
das NES umgesetzt. Im Bild: "DejaVu". 





Ende der 70er-Jahre geriet "Advent" 
Programmierern des Massachusets Insti- 
tute of Technologie (MIT) auf's Display: 
Der Politikwissenschaftler Dave Lebling 
und der Mediziner Marc Blank experi- 
mentierten mit dem Lisp-Dialekt Muddle, 
der für die Datenbank-intensive Dar- 
stellung einer fiktiven Welt geeigneter 
war als Fortran, die Sprache des Ur- 
"Adventures”. Die zwei beschlossen, ei- 
ne intelligentere Version zu entwickeln, 
und begannen, eine gewaltige Daten- 
bank mit 191 Räumen und 211 Objekten 
zu füllen. Dem Parser kam dabei beson- 
dere Bedeutung zu: "Zork: Das große 
Untergrund-Imperium” verstand 1.000 
Worte, 71 davon waren Verben wie ”go”, 
"take” und "hit". Durch Wortspielereien 
und sarkastische CPU-Antworten kam 
auch eine Portion Humor in's junge 
Adventure-Genre 

Schnell versammelten sich Computer- 
Genies, die ”Zork” 
weiterentwickelten, 
auf andere Betriebs- 
systeme übertrugen 








Nolan Bushnell | Nolan Bushnell 


veröffentlicht schreibt "Pong", "Advent", das 








und 1979 die Firma Infocom gründeten. 
Da "Zork” mittlerweile ein Megabyte am 
MIT belegte, damalige Heim-Computer 
aber nur 32 Kilobyte RAM und keine 
Festplatte besaßen, teilte Infocom ”Zork” 
in drei kleinere Adventures. Zu den 
"Zork"-Liebhabern gehörte auch der jun- 
ge Microsoft-Gründer Bill Gates, doch 
Infocom wandte sich an das Software- 
Haus PS, wo es unter die Product-Mana- 
ger-Fittiche des späteren Lotus-Gründers 
(und Gates-Gegners) Mitch Kapor fiel. 
Während auf den ersten Videospielge- 
räten Action-Hits wie "Space Invaders" 
und "Pac-Man' liefen, entwickelten 
Software-Häuser in den USA und Er 
land eigene "Adventure"-Variationen für 
alle Heim-Computer. Auf den Einsatz 
grafischer Illustrationen in den textba- 
sierten Abenteuerspielen kam jedoch erst 
die spätere Sierra-Gründerin Roberta 
Williams, die ihren Mann Ken darum bat, 
eine eigene Adventure-Erzählung umzu- 
setzen. Die Grafik-Idee nahmen die 
Programmierer weltweit begeistert auf. 
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1 Sera era 


Nur in Japan glaubten die Video- 
spielhersteller an eine Adventure-Zielgruppe: 
"Otogirisuo” für das Super NES 






Die späteren | 
Infocom-Grün- 
















den "Computer | Magnavox ver- erste Text- der erfinden 
Space”-Auto- | öffentlicht die abenteuer, ent- "Zork" Das Mattel | 
maten, daser- erste Video- steht auf dem Das Atari VCS Intellivision er- | 
ste kommerziell | spielkonsole Großrechner 
" of Technology vermarktete | der Welt, das. der Universität 
min) Videospiel. von Stanford. | 





ELENA 


"Da sich die Seg 
natcher” 


e nich en Be, wurd 
il erzieller Flop. Wer die CD- 


ollte en Klassiker jedöEh besorgen: ; Hier 
. unn: 


r"-Spannung, coole Musik un 


Im Computer-Bereich wurde das Adven- 


ture schnell zum beliebtesten Genre. Da 
Texterläuterungen und -eingaben eine 
Tastatur benötigten, gab es für die erste 
Videospielgeneration jedoch nicht ein 
einziges Abenteuerspiel. Atari-Program- 
mierer Warren Robinett erfand deshalb 
eine eigene Methode, Adventure-typi- 
sche Rätsel (Schlüssel, Türen und ver- 
steckte Schätze) auf das Atari VCS zu 
übertragen: Sein "Adventure" ist trotz 
des Namens kein Abenteuerspiel im 
klassischen Sinn, sondern das erste 
Action-Adventure — mehr dazu in einer 
der nächsten Ausgaben. 

Während Atari V lattel-Konsolen 
und das leistungsfähige Colecovision 
nicht in den Genuß faszinierender 















Frühwerke wie "Zork" oder "The Hobbit" 






kamen, hatte es die N eneration ab 
Mitte der 80er-Jahre bess 
dende Innovation für das Genre war bei 


den Software-Genies um "Star Wars"- 
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‚Roberta und 
‚Ken Williams. 
schreiben 
"Mystery 
Hause”, das 
erste Adventure 
‚mit Grafik. 






Das NES 
erscheint in 
Japan 





ind "Blade 
ee 
en chübe un Mech 

on ne nwonen, 

3 ert; 2 abgese- 

je Rätselund | 


ingen eier tgespickte 











eur George Lucas entstanden: 
"Maniac Mansion”, ein humoristisches 
Adventure mit animierter Grafik und re- 
volutionärem Parser. Mit etwas Verspä- 
tung wurde die Horrorvilla für das NES 











als die veralterten Text-Parser. Das 
Point'n'Click-Prinzip dieser Spiele (und 
aller späteren LucasArts-Abenteuer) 
ermöglichte Joypad-Eingaben und damit 
Umsetzungen auf die Konsolen. Trotz- 
dem blieben Adventure-Spiele für Atari-, 
Sega- und Nintendo-Geräte selten, nur in 
Japan glaubten die Hersteller an eine 
entsprechende Zielgruppe. 

Als Ende der 80er- und Anfang der 90er- 
hre sowohl N auch Sega spe- 

> für PC-Engine und 
Me Drive veröffentlichten, erhielt das 
Konsolen-Adventure eine neue Chance. 
In kurzer Folge wurden amerikanische 
Abenteuerspiele von LucasArts und 
Sierra für das Mega-CD umgesetzt; Mega- 
byte-schwere Adventure-Brocken, die 
den Umfang eines Moduls locker 















r: Die entschei- 


Die Einführung von 
Duo Engine und Mega-CD 
brachte Konsolenfreunden 

CD-Adventures wie 

Hudsons "Cobra".. 


‚das Oyber- 
Abenteuer "Rise of the 
Dragon” des Adventure- 
Pioniers Sierra, aber 
auch zarte. 


‚Interactive-Movie- 
Experimente wie das japa- 
nische "Mansion of the 
Hidden Souls” (alle Bilder 
Sega Mega-CD) 





umgesetzt, ebenso "Deja Vu" und ”Sha- 
dowgate", zwei Menü-basierte, damals 
hochmoderne Grafikadventures von 
Icom. Das schlaue Menü- und Windows- 
Interface der beiden Spiele von Icom 
ließ sich einfacher auf Konsole umsetzen 


u. 


© Bild). dısc 
Situationskomik an aller 
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Zeitlose Piratenklamotte ohne spielerischen Makel - Ihr fechtet, flirtet und grübelt Euch durch die Karibik. 
Eee 5 I erg Er BT ee 








gesprengt hätten. Doch das Mega-CD 
scheiterte ebenso wie Jahre später das 
32X, und erst die aktuelle Generation 
der 32-Bit-Geräte erfüllte die Hoffnungen 
der Adventure-Fans. Auf ”Myst”, das um- 
strittene Render-Bilderbuch der schön- 
geistigen Gebrüder Miller, folgten "Disc- 
world”, "Baphomets Fluch” und je eine 











Fortsetzung — die guten Point'n'Click- 
Grübeleien aus England liegen momen- 
tan in den Geschäften und gehören des- 
halb nicht mehr in diese Rubrik. wi 





Mit gerenderten Traumlandschaften bi 
endete der umstrittene Millionenseller 


die klassische Adventure-Ara (Bild: 3DO) 


Ende des Jah- 
res erscheint 

das Super NES 

In Japan de- in Japan, 
bütiert die er-| die Adventure- 
ste reinrassige | Komödie "Se- 


16-Bit-Konsole, | cret of Monkey 
‚das Mega Drive | Island” im Rest 





Paäarser nennen 
Adventure-Pro- 
grarmmierer die 
Schnittstellle zwi- 
schen Spieler und 
Abenteuer. 
Ursprünglich reagier- 
ten Adventures nur 
auf einzelne Wörter, 








Kommando über die 
Tastatur ein, krarn- 
te der Pärser aus ei- 
ner riesigen Daten- 
bank die richtige 
Erwiderung hervor — 
die Suche nach ei- 
nem für den Pärser 
verständlichen 
Begriff war inden 
Aclventune; Anfangs” 
tagen oft Kaiffliger 
als die eigentlichen 
Rätsel. Zurm Glück 
erfand LucasArts 
mit "Maniac 
Mansion” das 
Point'n’Click-Inter- 
face, das Euch alle 
Parser-kompatiblen 
Kommandos in einer 
Bildschirmleiste Yar-, 
gibt. IN Japan - wo 
Adventures auch 

auf der Spielkonsole, 
groß in Mode sind - 
setzte sich gleich- 
zeitig der Parser mit, 
"Multiple Choice”- 
Interface durch: Die 
Menüs mit allen ver- 
fügbaren Befehlen 
pässen sich der 
Spielsituation an, je 
nach Gelegenheit 
wählt Ihr aus drei 
bis fünf unter- 
schiedlichen Kom 
mandos. Vor allem 
Kriminalfälle, Okkult- 
Thriller und romar- 
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Kansslen Verbreitet 


Die Sony. 
Playstation 

und der Sega 

| Saturn erschei- 
nen in Japan. # 








1991 1992 1993 








Der Abschied fällt schwer: Nach 
zweijährigen Ringen mit Krakel- 
schriften. Storno-Notizen und 
Kopierstationen-Anbietern gebe 
ich die Kleinanzeigenrubrik an 
den MANIAL-Nachwuchs weiter. 
Ab nächstem Monat schickt Ihr 
Drohbriefe und Beschwerde- 
akten an Kollege Ulrich. Keine Angst. mein guter 
Geist wacht auch weiterhin über Euren Angeboten. 
für Tippfehler bin ich jedoch ab sofort nicht mehr 
verantwortlich. In diesem Sinn wünsche ich Euch 
weiterhin viele günstige Schnäppchen und einen 
guten Draht zu "Gebrauchtteile-Ulrich". Euer Dllil 


UCHE 


NINTENDO 


NES-Spiele: Life Force, Gradius, 
Guardian Legend, Mega Man2, Gum 
Shoe + Zapper, Puzznic, Prügelspiel, 
Cobra Triangle. Möglichst mit 
Packung & Anleitung. 

Tel. 05453/7734 
(Michael, ab 18 Uhr) 














Alles mögliche für das Nintendo 64! 
Egal ob us/dt oder jp! Tausche und 
verkaufe auch! Verkaufe außerdem 
Corel Draw? (3 Hammer-CDs), ruft 
an, die Anzeige gilt für länger! 

Tel. 05232/86159 (Thomas) 


N64-Grundgerät mit kompletter 
Spielesammlung. Kaufe auch 
Konsolen + Neuheiten + Samm- 
lungen + Zubehör für PSX, N64, GB 
u.s.w. Einfach anrufen unter: 

Tel. 0641/970424 (Kirsten) 


Prügelspiel für N64 mit oder ohne 
Adapter, zahle bis zu 200 DM mit 
Adap. und bis 180 DM ohne 
Adapter. Zahle extra für 


Specialmove-Liste! 
Tel. 05331/469419 





Für NES: Mega Man5-6 (6 nur us) 
und Tristar-Adapter für SNES. Zahle 
was Ihr wollt! Bitte Postkarte an: D 
Kagermann, Baberowweg 15, 14482 
Potsdam. 





Für Mega Drive Advanced Military 
Commander, Warsong, Herzog2 
Zahle sehr gut. Tel. 0221/4971616 










Für Mega Drive das Spiel Centurio 
Ralf Siebert, Helene-Lange-Str.1a, 
34121 Kassel. 

Tel. 05661/284752 (0. 25314) 


PLAYSTATION 


International Moto X für Playstation 
- Preis nach Vereinbarung. Anruf 
unter Tel. 0345/6130865 

(ab 19 Uhr, Michael) 


Dringend PSX mit oder ohne Spiele, 
Preis nach Vereinbarung. Ruft an: 
Tel. 02588/798 





Kaufe & tausche Spiele für 


Playstation & N64, suche auch 
Neuheiten für Sega Saturn + 
Rollenspiele (auch us-Versionen) für 
SNES. Tel. 04774/991104 (Rainer) 





PSX-Konsole mit Spielesammlung 
gesucht! Suche auch N64, SNES, 
NES, GB, Saturn & MD mit Spielen. 
Suche Neuheiten & Zubehör für alle 
möglichen Systeme von Nintendo, 
Sega & Sony. 

Tel. 0641/9704368 (Monika) 


Suche Tauschpartner! Habe 


Suikoden, A-Trilogy, Resident Evil, 
Tunnel B1, Rayman, AP Soccer, 
NHL FO, WC3, Fifa97, Disruptor. 
Suche Shellshock, NHL97, C- 
Bandicoot, Rage Racer, M-Trucks, 
Spider. Pal oder NTSC! 

Tel. 06021/68040 (ab 18 Uhr, Marc) 





PSX-Games aller Art (us/jp/dt), egal 
ob neu oder alt, große oder kleine 
Spielesammlungen. Verkaufe & tau- 
sche auch, suche N64-Sammlung 
mit Gerät, verkaufe NG CD (jp 
Frontlader) + 30 Spiele für 1000 
DM. Tel. 0172/2717434 





Verkaufe & tausche Shockwave- 
Assault 50 DM, Adidas PS 50 DM, 
Legacy of Kain 60 DM, Air Combat 
30 DM. Suche u.a. Command & 
Conquer, Alien Trilogy, Excalibur... 
Tel. 02821/980534 (Lutz) 














Tausche PSX-Spiele: Tomb Raider 
gegen Command & Conquer, Myst 
gegen Baphomets Fluch, Road Rash 
gegen Posche Challenge, ISS Pro 
gegen F1-97. Alle in Topzustand. 
Vitali Dill, Margit-Zinke Str., 21035 
Hamburg 


Playstation + 2 Pads + 3 Spiele (3D- 
Shooter, Resident Evil, Formel1) 
und ca. 20 Zeitschriften für nur 300 
DM. Für Saturn: Antennenkabel 15 
DM und 2x Tilt je 20 DM. 
Tel. 05251/37104 (Albert) 


Verkaufe & tausche PSX-Spiele: 
Habe Formeli 55 DM & Croc 70 
DM. Tausche z.B. gegen V-Rally, 
Total Drivin, Moto Racer & Soul 
Blade. Tel. 0231/461185 





Playstation (new/NTSC-Umbau/ 
noch 4 Monate Garantie) + viel 
Zubehör + Speicherlaufwerk 3 1/2 
Zoll und ca. 26 Spiele. Alles Toptitel, 
Liste anfordern, zusammen oder ge- 
trennt oder ruft einfach an: 

Tel. 0751/13556 (m. Härle) 





PS-Spiele: Jurassic Park, V-Rally je 
70 DM, Formeli 50 DM. Ballerspiel, 
Thunderhawk2, Sim City2000, 
Magic Carpet, Ridge Racer Revo- 
Iution je 40 DM. Air Combat, 3D- 
Lemmings je 30 DM. 

Tel. 09306/2406 (Mo-Fr 17-18 Uhr, 
Michael) 





Bei einem Multinorm- 
Nintendo-B4 solltet Ihr 
Euch auf jeden Fall nach 
der ursprünglichen Län- 
dernorm erkundigen. Der 
einzige Umbau stammt 
momentan von Wolfsoft. bei 


PSX-Spiele: Wing Commander3, 
Formel1, Prügelspiel, Fade to Black, 
Actionspiel alle für 40 DM. 


Pandemonium ohne Anleitung 30 
DM. Tel. 0251/7778713 





Suche Tauschparner! Habe 
Suikoden, A-Trilogy, Resident Evil, 
Tunnel B1, Rayman, AP Soccer, 
NHL FO, WC3, Fifa97, Disruptor. 
Suche Shellshock, NHL97, C- 
Bandicoot, Rage Racer, M-Trucks, 
Spider. Pal oder NTSC! 

Tel. 06021/68040 (ab 18 Uhr, Marc) 





SONSTIGES 


2D-Importballerspiele für Saturn & 
PSX, wie Metal Slug, Terradriver, 
Salamander, Gradius Gaiden, Don 
Don Pachi, Shirenyo... 

Tel. 0731/76634 













Nintendo Game & Watch LCD- 
Spiele, Phillips G7000-Spiele, 
Colecovision-Spiele, Schmidt 
TV62000-Spiele, sowie für Vectrex 
Blitz & Space Wars (nur mit 
Verpackung) gesucht. 

Tel. 02156/77827 (Ralf) 


Unbedingt 
Erstausgabe 1/91, zahle 25 DM. 
Tel. 07351/73021 (ab 17 Uhr, Stefan) 


Video Games- 










Kaufe & tausche PSX, N64, Saturn, 
SNES, 3DO, Neo Geo CD. Auch 
Sammlungen, einfach anrufen, alle 
Tauschvarianten möglich. Postweg 
schnell & problemlos, viel Neues. 
Tel. 0171/8234750 (Tuncay, jetzt) 


Kaufe Neuheiten & Konsolen & 
Sammlungen & Zubehör für PSX, 
N64, GB, SNES, NES u.s.w. Suche 
ganz besonders FF7 (PSX) & F1-97 
(PSX). Bitte meldet Euch unter: 

Tel. 0641/970424 
















Kaufe Konsolen & Spiele- 
sammlungen: N64, Playstation, 
SNES & Game Boy. Alles bitte 
ausschließlich Pal-Systeme & 

-Spiele. Peter Grebenteuch, 
Kölledaer Str.40, 99610 Sömmerda. 
Tel. 03634/38495 


Hörspiele aus den Bereichen 
Grusel, SF, Krimi, TV, Comic etc. 
(z.B. Macabos, Larry Brent,...). 
Zahle gut, auch Tausch gegen PSX-, 
MD-Spiele u.s.w. möglich. 

Markus Moroder, Wehrstauden 4, 
85757 Karlsfeld. 


(Ver)kaufe & tausche Spiele und 


Konsolen für alle möglichen 


Systeme: Kaufe und tausche auch 
ganze Sammlungen, habe auch 
Spiele für PC-Engine, Colecovision, 
Atari2600, 7800 & NES. 

Tel. 089/1403732 























Kaufe & tausche Sammlungen und 
Zubehör für N64, Saturn, PSX, 3DO, 
SNES & Neo Geo CD, Alle 
Tauschvarianten sind möglich, 
Postweg 100% seriös und schnell - 
oder hole es selbst ab! Ruft an: 
Tel, 0771/546362 (ab 16 Jahren 


Kaufe Spiele & Geräte für N64, 
Super Nintendo, PSX, NES, Game 
Boy, MD & Game Gear. Nehme auch 
gern große Sammlungen, suche für 
Saturn Sonic Jam & Sonic R. Suche 
auch Plüschfiguren von Sonic, 
Mario, Bomberman u.s.w. 

Tel. 05621/2231 


Engine-Evangelium - Der PC- 
Engine-Club! Infos, Cheats, 
Lösungen, Sessions, Bier trinken & 
null Beiträge! Wir suchen alles rund 
um die Engine: 

Sebastian Rudolf, Burgstr.7, 33181 
Wünnenberg. Tel. 02953/966272 


2grune 


NINTENDO 


Verkaufe & tausche Blast Corps us, 
Turok us, Mario64 jp und Star Fox + 
Rumble Pak; Kaufe Golden Eye & 
Waverace (us oder jp), 

Tel. 06561/311813 


SNES + Super Game Boy + 30 
Spiele für 900 DM. MD + MCD + 
32X + 18 MCD-Spiele + 15 MD- 
Spiele + 2 32X-Spiele für 600 DM. 
Suche Nintendo Game & Watch, 
zahle zwischen 30-80 DM. 

Tel. 0241/406465 





N64-Spiele: Mario Kart jp 100 DM, 
Waverace us 80 DM + Porto & 
Nachnahme. Tel. 02644/1376 
(Markus, ab 18:30 Uhr) 





N64 + 4 Spiele (Mario, Turok, 
Waverace & Mario Kart) + Memory 
Card (4 MB) - alles komplett mit 
Verpackung + Beschreibung - 100% 
ok - 3 Monate alt. 

Tel. 0043/+4242/311466 (Österreich) 







Verkaufe & tausche N64-Spiele, z.B. 
Turok 80 DM, Mario Kart 70 DM, 
Waverace 70 DM, Blast Corps 90 


DM u.a. Suche Lylat Wars, Turok 
engl. u.a. Verkaufe SNES + 2 Pads + 
6 Spiele (z.B. Blackhawk, Prügel- 
spiel, Mega-lo-Mania) für 360 DM. 
Tel. 07143/21585 (ab 18 Uhr) 





MRG dt 109 DM VHB (NP 169 DM, 
Kaufhof). Verkaufe auch Stadt der 
verlorenen Kinder (PS) für 69 DM 
(statt 109 DM). Tel. 0711/855539 










dem der Sicherheitschip eines Moduls in die Konsole gelötet 
wird. Der Effekt ist der gleiche wie bei älteren Adaptern: Spiele 


wie "Lylat Wars" laufen nicht. 


SNES + 2 Pads + 7 Spiele + Super 
Game Boy + Joystick + Super Mario 
World + F-Zero + Winter Olympics + 
Carrier Aces + Desert Fighter u.a. für 
300 DM! Timo Zischgl, 


Solothurnerstr.18, 81475 München. 
Tel. 089/7552336 





RI N64 + 8 Topspiele 
wie z.B. Star Fox + Rumble Pak, 
®2Turok (uncut) + Top-RGB- 
Umbau + Hifi + Padverlängerung, 
Preis VHS. Tel. 04961/74076 












N64 Pal + 2 Pads + 2 Verläng- 
erungskabel + 2 Rumble Paks + 4- 
fach Memory Card + us-Spiele- 
adapter + 7 Spiele + Mario64-Spiele- 
berater + Demo-Video, alles 100% 
ok, nur zusammen für 999 DM. 

Tel. 02855/15778 (ab 20 Uhr) 


SNES + 12 Spiele (u.a. Mega-lo- 
Mania, S. Probotector, Alien Rebels, 
Beavis & Butthead, Simpsons: Barts 
Nightmare) + 5 Pads für 330 DM. 
Tel. 0231/281582 (ab 16:30 Uhr) 





Nintendo64-Games: Waverace 70 
DM, Prügelspiel 90 DM, Top Gear 
Rally 110 DM, Extreme G 120 DM, 
Secret ofthe Empire 80 DM, Turok 
80 DM, Dark Rift 110 DM, alle us! 
Saturn: Fighting Vipers jp 50 DM. 
Tel. 07807/955430 

(Andreas, ab 18 Uhr) 










Einmaliges Angebot für Sammler! 
Sega Saturn mit den besten 
Spielen.... Raystorm, Vulcan 
Venture (Gradius), Salamander2, 
Thunderforce2-5, Terradiver, 
Darius... über 20 Spiele, nur 800 


DM. Tel. 04124/81255 





Saturn + 8 Spiele (Victory Boxing, 
Rayman, Sega-Actionspiel, 
Dragonheart, Fire & Steel, Theme 
Park, Pebble Beach Golf Links, 
Worms, Amok) für 600 DM + 2 
Überraschungsspiele kostenlos! 

Tel. 036459/62624 (ab 20 Uhr) 









Saturn + 13 Spiele (u.a. Nights, TR, 
NHL96, SthA, Last Bronx, VF2, 
Dragon Force) für 400 DM. MD + 13 
Spiele für 200 DM. Verkaufe 15 
PSX-Spiele (u.a. Abe, NHL97, NHL 
Breakaway) für 300 DM. Raum 68. 
Tel. 0621/722096 (Holger) 





Saturn + 2 Pads + 4 Spiele (Tomb 
Raider, Destruction Derby, 
Daytona2, Shellshock), X-Mas- 


Nights, 4 Demos, Trickbuch (NP 
800 DM) für nur 395 DM (auch ein- 
zeln zu verk.). Verkaufe Mario64, 
Blast Corps 65 DM, Zeitschriften 
etc, Tel. 03907/730920 (Marcel) 





Achtung, wegen Lottogewinn gün- 
stig zu verkaufen: Saturn + 6 
Games, alles extrem neuwertig und 
originalverpackt für 200 DM. 

Tel. 08191/921668 (Resident Evil) 





Nights into Dreams mit 3D-Stick 
(neu) 70 DM, Virtual Boy (us) mit 
Spiel und Batterien für 210 DM. 
Beide Preise sind incl. Porto & 
Nachnahme. Suche Galaga für NES! 
Tel. 0481/73793 





An alle RPG- und Adventure-Freaks! 
Verkaufe Mega Drive + Mega CD + 
CDX-Adapter + Spieler: Luna2, 
Shining Force CD, Landstalker, alles 
zusammen für 250 DM. 

Tel, 05541/32189 (Thomas) 





PLAYST ıgelN 


Warcraft? 60 DM, Formel1-97 70 
DM, zusammen 120 DM. Alles 
100% ok, mit vielen Cheats für bei- 
de Spiele! Tel. 03695/608232 oder 
Tel. 0172/7998849 (Stefan) 















3D-Ballerspiel 65 DM, Toshinden 15 
DM, Baphomets Fluch 50 DM, Blam! 
Machinehead 25 DM, TH2 Firestorm 
25 DM, Destruction Derby 25 DM, 
Disruptor 25 DM. Topzustand und 
PAL! Sascha Schnkage, Nobelring7, 
30627 Hannover. 





Bitte veröffentlichen Sie 

in einer der nächsten 
MAN!ACSs den folgenden 
Anzeigentext unter der Rubrik 






























Command & Conquer, Battle- 
stations, Transport Tycoon, Mech- 
warrior2, Actua Soccer, Soviet 
Strike ab 50 DM zu verkaufen 

Tel. 02652/51991 (ab 17 Uhr, Markus) 


Nur 50 DM pro Spiel: Command & 
Conquer, Blast Chambers, 
Pandemonium, The Note, Wing 
Commander3, Magic Carpet, 
Overblood, Little Big Adventure, 
Sentient, Mechwarrior2, Lost 
Vikings2. Fade to Black nur 30 DM! 
Tel. 0711/4792821 


Jumping Flash und Magic Carpet für 
30 DM. Battle Arena Toshinden2, 
Excalibur & Gex für 40 DM. 
Verkaufe auch Jump'n’Runs und 
Prügelspiele für 50 DM. 

Tel. 04102/56094 


PSX + Negcon + ASCII Stick + 
Memory Card + 9 Spiele (u.a. 
Formeli, Crash Bandicoot, Adidas 
Power Soccer) + 4 Demo-CDs + div. 
Magazine für nur 600 DM. 2 Jahre 
alt, aber in Zopzustand! 

Tel. 07954/7329 (18-20 Uhr, Sepp) 


Tausche Formel1-97_ oder 
International Superstar Soccer Pro 
gegen Abe's Oddysee oder 
Castlevania - Symphony of the 
Night, jeweils nur PAL. 

Tel. 07805/59328 


Colony Wars 60 DM, Ace Combat2 
60 DM, Nuclear Strike 60 DM, Final 
Fantasy? 80 DM, alle Spiele in 
Topzustand und nur PAL-Versionen. 
Außerdem N64-Spiele auf Anfrage! 
Tel. 089/6885447 





Originalverpacktes Command & 
Conquer (PAL) für 60 DM. 
Tel. 06151/77358 (Michael) 






PSX + Umbau + RGB + 2 Pads + MC 
Plus + Game Buster + 9 Spiele 
(Resident Evil, Tekken2, Rage Racer 
u.s.w.) für nur 650 DM. 

Tel. 04521/2114 (ab 17 Uhr, Florian) 





Porsche Challenge 40 DM, Croc 70 
DM, beides neuwertig. 
Tel. 0172/8209705 (Jörg) 





Formel1-97 (neuwertig, PAL) für 75 
DM oder Tausch gegen V-Rally bzw. 
Tekken2 (nur PAL und sehr guter 
Zustand). Tel. 07681/4420 

















Playstation + Pad + Kabel + 12 
Spiele (Twisted Metal, Prügelspiel, 
Kileak, Air Combat, The Need for 
Speed, Strategiespiel, NHL Face Off, 
Wrestlemania, Adidas Power 
Soccer97) für VB 750 DM. 

Tel. 0171/6528008 










Playstation + Pad + Memory Card + 
Fifa97 für ungefähr 320-350 DM, bei 
Anruf wird verhandelt. 

Tel. 0621/699139 


EXOTEN 


Panasonic FZ-1 NTSC-Konsole 250 
DM. FZ-10 PAL 150 DM. Myst dt 65 
DM, Road rash us 65 DM, Shadow - 
War of Succession us 55 DM, 
Soccer Kid 45 DM, Supreme Warrior 
us 55 DM. Außerdem Saturn-, PC- 
Engine-, MD- & SNES-Spiele! 

Tel. 030/6258637 
















Turbo Duo + viele Spiele + 
Mehrspieleradapter + Pads. Shuttle- 
Engine + Spiele. Verschiedene PC- 
Engine CDs & Cards! Neo Geo 
Modulsystem + Spiele. 7-fach Scart- 
Verteiler. Tel. 09131/52816 (Tim) 





Neo Geo-Konsole (Modul) für 200 
DM, Turbo Grafx16 + 5 Spiele 190 
DM. Verkaufe auch Jaguar-Spiele 
sowie für N64 Pilotwings jp 50 DM, 
Turok 75 DM, Top Gear 90 DM, 
Blastdozer 75 DM. Tel. 02156/77827 





Neo Geo Grundgerät + Pad + 6 
Spiele (Last Resort, Nam75, AoF 
u.s.w.), alles in Topzustand für zu- 
sammen 770 DM. N64-Gerät + 3 
Topspiele (Turok, Starfox & ISS) +2 
Pads + Rumble Pak für 570 DM 

Tel. 0241/9170464 (o. 537260) 





SON IGES 


(Ver)kaufe & tausche Spiele & 
Konsolen für PSX & N64. PSX 
Nuclear Strike, WC4, Fighting Force, 
R. Fire, Actionspiel, Gen. Mix, FF7, 
Tomb Raider1+2, C&C. Auch jp 
NTSC neuw. N64. Dark Rift, Ego- 
Shooter, PSX ab 30 DM, N64 ab 60 
DM. Tel. 09261/93104 





Cheats & Codes zu 235 PSX- 
Spielen in einem Dia A4-Heft für nur 
10 DM (Ausland + 5 DM)! Bitte im- 
mer System angeben! 

Sebastian Szczygiel, KI-v-Diepold- 
Str.16, D-26721 Emden. 











Löse meine Saturn- und 3DO- 
Sammlung wegen Umstieg auf! 
3DO: Need 4 Speed, Strategiespiel 
u.a. Saturn: Casper, Gex, Rayman, 
Shinobi u.a. 

Tel./Fax 09081/25696 (Call now!) 












Ca. 120 MD-, 40 MCD, 10 3DO-, 30 
Saturn-, 8 32X- & 6 GG-Spiele! IR- 
Pads 3DO, CDX-Adapter für MCD1! 
Multimega mit Ovp., Gamegear 
Suche Nomad, Neptun, PSX, Saturn, 
N64 evtl. mit Spielen. Bis bald: 
Tel/Fax: 02421/971596 


EULTICH NE 
DEEFEUEN 







































































Zeitschriften zu verkaufen, alle 
gängigen us & dt! Z.B. Mega Fun, 
Video Games, MAN!AC, Next level, 
Fun generation, Playstationmagazin, 
EGM, PSM, Game Fan, Game Pro, 
Intelligent Gamer, Playstation Plus, 
Lösungshefte und andere. Eventuell 
Tausch gegen Playstationspiele. 

Tel. 07805/59328 









Verkaufe & tausche meine 
Sammlungen oder einzelne Spiele 
- auch Versand per NN möglich 
Habe noch einige alte Exoten, aber 
auch Neueres, z.B. Rollenspiele (al- 
les ab 16 Bit). Tel. 0711/5000635 














N64: Lylat Wars + R-Pak 100 DM, 
Turok 95 DM, Super Mario64 65 
DM, Mario Kart 65 DM, Pilotwings 
95 DM, zusammen 350 DM. Saturn: 
Resident Evil 70 DM, D. Sailor 60 
DM, Blam! Machinehead 55 DM, 
Magic Carpet 35 DM, Thunderhawk 
40 DM, Daytona USA CCE 60 DM, 
Gun Griffon 35 DM, Virtual On 30 
DM, zusammen 350 DM. 

Tel. 035795/32032 (nur Sa + So) 





Final Fantasy3 us + Spieleberater 
120 DM. Chronotrigger us + 


Spieleberater 100 DM. Super Mario 
RPG us 70 DM. Discworld 40 DM, 
nur per Nachnahme 

Tel. 04827/95251 












Animes: Record of Lodoss War, 
Wings of Honeamise, Zeorymer, div. 
Gyver, Appleseed, Ghost in the 
Shell. N64-Games: Waverace, Lylat, 
Blastcorps, Mario... PSX: Soul 
Blade, V-Rally, alles PAL & ok. Fragt 
nach mehr! Tel. 09831/7945 (Jan) 








(Ver)kaufe & tausche Playstation-, 
SNES- & Game Boy-Spiele, suche 
N64 und PSX wie z.B. Formeli 
u.s.w. Tel. 030/4032714 (Andreas) 





PC-Datenbank mit mehr als 1700 
Cheats & Codes zu 340+ Spielen für 
PSX (220+), Saturn (95+) & N64 
(20+)! Mind. 286'er + VGA + DOS 
oder Win für nur 10 DM. 

S. Szezygiel, Kl.-v.-Diepold-Str.16, 
26721 Emden. 





Spiele für PSX: Resident Evil 50 DM, 
Alien Trilogy 30 DM. SNES: Hagane 
30 DM. Neo Geo CD: Fatal Fury3 30 
DM. Alles in Topzustand! 

Tel. 09141/92534 








(Ver)kaufe alle Videopspiele und 
Konsolen, die es gibt. Ca. 900 Titel 
für CDi, Jaguar, PSX, Saturn, MD, 
NES, SNES, N64, 3Do, A2600, 7800, 
Vectrex, Coleco, Mattel u.s.w. Kaufe 
auch ganze Sammlungen bis 2000 
DM! Tel. 08341/67792 (ab 20 Uhr) 











Einfach ausschneiden und einsenden an: Cybermedia Verlags GmbH «+ Kleinanzeigen + Wallbergstr. 10 « 86415 Mering 
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Verkaufe & tausche Games für N64 
und PSX. Habe z.B. Golden Eye, 3D- 
Shooter, Resident Evil, Riot, Twisted 
Metal, Alone in the Dark, Virtual 
Pool und ca. 10 weitere Games. 

Tel. 036601/40060 
Videospieltauschbörse!!! 
Ankauf-Verkauf-Tausch Lübeck: Sa. 
7.2.98 im Drägerforum, 
Finkenstr.33, 11-16 Uhr. Hannover: 
28.2.98, Wülfeler Brauereigaststätte, 
Hildesheimer Str.38, 11-16 Uhr. 
Veranstalter ist der Fanclub des 
Fantastischen Films e.V. 
Infos: Tel. 0451/623336 oder 
Tel. 04506/694 


Über 1000 Cheats & Codes zu mehr 
als 340 Spielen für PSX, Saturn & 
N64 auf einer PC-Disc! Mind. 286'er 
+ VGA + DOS oder Windows, 
Vollversion nur 10 DM! 

S. Szczygiel, Klein-von-Diepold- 
Str.16, 26721 Emden. 


Spiele und Zubehör für Playstation, 
Saturn, Mega Drive, MCD, 32X, 
Master System, Super Nintendo, 
NES, 3DO, Atari2600, XE, Jaguar, 
ST, Nintendo 64. 

Tel./Fax 030/6258637 


Philips CDi + Pad + MPEG-Cartridge 
+ Pad + 60 Video-CDs (auch aktuelle 
Kinoneuheiten!) und weitere 
Software VB 950 DM. 
Tel. 08233/740112 


Ältere Videospielmagazine sowie 
Codes, Specialmoves & Fatalities für 
Beat'em Ups. Sendet Eure Listen 
und Telefonnummern an: Benjamin 
Maier, Nelkenstr.3, 78532 Tutt- 
lingen. Tel. 07461/15723 (Benni) 


Musik-CDs: Burning Force 20 DM. 
Ninja Gaiden2, Ridge Racer2 je 30 
DM. Final Fantasy Best of CDR, 
Actraiser Symphonic CDR, Video 
Games Best of CDR 
Tel. 08233/740112 


MAN!ACS Nr. 3, 7, 8/94. 6-9, 11, 
12/95. 2/96 & Total 2/96, Super Pro 
3/94. Alle Hefte in gutem Zustand 
und nur zusammen billig abzuge- 
ben. Tel. 04885/683 (Gunnar) 


Automatenplatinen: Super Street- 
fighter2 Turbo 800 DM, Xexex 800 
DM, beides Orginale! 

Tel. 08233/740112 













N64-Hardware, Sony PSX-Games, 
Tomb Raider2, Fighting Force, Navy 
Fighters, F1-97, Gundam, Colony 
Wars, NBA98, Test Drive 4 und viele 
andere. Home Cinema Banco 800, 
Sony DVD u.a. Tel./Fax 07263/2489 
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Bei Angeboten: 
Ich bestätige, daß ich 





Name, Vorname 


Straße, Nr. 


PLZ, Ort 


alle Rechte an den 
angebotenen Sachen 
besitze. 
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HABT IHR TECHNISCHE PROBLEME? 
DANN SCHREIBT AN CYBERMEDIA VERLAG 
: MAN!AC-KNOW-HOW ° 
WALLBERGSTRASSE 10 - 86415 MERING 


















Wer am Wochenende seine Kumpels 
zu einer nächtlichen Splelesession ein- 
lädt, kennt das Problem: Auf dem 
Wohnzimmertisch stapeln sich Pizza- 
kartons, Colaflaschen und Chipstüten, 
die Spiele-CDs liegen Irgendwo dazwi- 
schen und verkleben mit Essens- 
resten, Staub und Zuckerwasser. 
Hinzu kommen Kratzer durch die harte 


‚eine richtig schöne Sauerel, die Ihr am nächsten Tag allei- 
ne wegwischen dürft. Diener Monat erfahrt Ihr, wie Ihr 
geschundene Spiele-CDs wiederbelebt. Euer Dill 


Verdı 
Sch 


at eines Eurer Playstation- oder 
Saturn-Spiele eine Zocksession 
nicht überlebt, ist die Suche 
nach dem Übeltäter hoffnungslos. 
Schadensbegrenzung lautet die Devise, 
oft hilft bereits ein CD-Reinigungsset für 
ca. 25 Mark. Ihr erhaltet das Set in jedem 
gutsortierten Musikladen, Videospiel- 
fachhändler führen das nützliche 
Zubehör hingegen nur selten. 
Der Lieferumfang enthält eine 
dicke CD-Fassung mit ge- 
zahntem Rand, ein Reini- 
n mit drehba- 
und ein Reini- 
gungsspray. 




















: g Ihr legt 
die CD mit der bedruckten 
Seite nach unten in das Ge 
und sprüht ein bis zwei Spritzer 
des Reinigungssprays auf die CD. Nun 
setzt Ihr das Reinigungskissen auf die 
CD und dreht es am Rand entlang im 
Kreis. Das gezahnte Kissen greift in den 
gezackten Rand und 
rotiert so in die entge- 
gengesetzte Richtung 
Eurer Drehbewegung: 
Selbst stark verkrustete 
Colaflecken sind nach 
ein paar Runden ver- 
schwunden. Die feuch- 
te CD laßt Ihr an- 
schließend noch ein 
paar Minuten liegen, 
die Reinigungsflüssig- 





[IST ET TE 
amerikanischen 
oder japanischen 

DTLTCOE RICH 
müssen sich die 

LT TTE0T TI T 
von ”Diddy Kong 
Racing” besor- 

gen: Selbst 
neuste Adapter- 

CELPETELr) 
verweigern bei 

OO Tr 0700 
OT TT 07 
Dienst. 





















zu ee 


keit ist stark flüchtig und verdunstet von 
selbst - Nachwischen mit einem feinen 
Tuch würde die CD nur wieder ver- 
schmutzen. Im MAN!AC-Härtetest erziel- 
ten wir durchwegs positive Ergebnisse: 
Grundlage war unter anderem Olli's ver- 
gammelte "Ridge Racer"-CD, die sich 
nach einer zweitägigen Zwischen- 
lagerung in einem Pizzakarton jeglichen 
Putz- und Ladeversuchen hartnäckig 
widersetzte. 








Se gt: Kratzer und auf- 
geraute Stellen kann das Reinigungsset 
nicht beheben, diese jedoch vor Dreck 
säubern, wo Hausmittelchen wie 
Staubtuch, Küchenroller und 
Klopapier versagen. Dies reicht 
oft schon aus, um Euer Spiel wie- 
der zum Leben zu erwecken. 
Streikt Eure Problem-CD 
nach intensiver Behand- 
lung trotzdem, habt 
! Ihr hoffentlich die 
iliegende Regi- 
strierungskarte ausgefüllt 
und an den Hersteller geschickt. 
Für ein paar Mark solltet Ihr im 
Tausch gegen die kaputte CD ein neues 
Exemplar bekommen. Ansonsten könnt 
Ihr das Spiel feierlich im Mülleimer 
beerdigen. 
ter Für schlampige Kunden 
bieten Musikläden für wenig Geld 
Schutzfolien an, die Ihr als Vorsorge auf 
die Unterseite Eurer neuen CD klebt. Die 
schwarz beschichteten Playstation-CDs 
machen in Einzelfällen Probleme (Aus- 
stieg oder Ruckelei bei FMV-Sequenzen). 
Saturn-Spiele könnt Ihr durch Folien je- 
doch ohne Gewissensbisse auf die unor- 
dentlichen Kumpels vorbereiten. Dies 
sollte jedoch sofort nach dem Kauf ge- 
schehen: Hat die CD einen Kratzer, ver- 
stärkt die Folie den optischen Fehler. 









en Erste Hilfe für totgeglaubte CD-Spiele: Mit einem speziellen Reinigungsspray 
und ein paar kreisrunden Wischern spendiert Ihr CDs ein zweites Leben. 








\ | 


Nicht nur Spiele-CDs, auch die Eingangs- 
buchsen Eures Fernsehgeräts unterliegen 
bei Multiformat-Usern einem folgen- 
schweren und kostspieligen Verschleiß: 
Permanentes Umstecken der Konsolen 
nimmt Euch besonders die empfindliche 
Scart-Buchse übel, Wackelkontakte und 
damit Bildblitzer oder Farbstiche sind die 
Folge. Auch einige RGB-Zubehörkabel 
sind alles andere als robust und fallen 
nach zig-maligem Umstecken auseinan- 
der, Um den lästigen Kabelsalat zu ord- 
nen und Eure teure 
Tr Hardware zu schonen, 
1 solltet Ihr die Anschaf- 
LIKE fung einer Scartbox in 
LET CHIETZT e 2 
sr Erwägung ziehen: Ihr 
PR stöpsclt Eure Scart- 
a Stecker einfach in die 
LINE Box und verbindet das 
kopierten Play- am 8 ” 5 £ 
ee nützliche Zubehör via 
ee handelsüblichen Scart- 
A kabel mit Eurem Fern- 
a RER seher. Mit der Drei- 
fach-Scartbox (ca. 70 
Mark) von GT-Elektronic (Tel, 07621/ 
44609) beendet Ihr außerdem Kompa- 
tibilitäts- und Anschlußprobleme: Das 
nützliche Accessoire bietet neben dem 
Umschalter zwei Cinch-Ausgänge für die 
Stereoanlage sowie ältere Fernseher oder 
Monitore. Die Box verarbeitet die 
Signale RGB, S-Video, Video-8, Hi-8, 
VHS/PAL und VHS/NTSC, per Knopf- 
druck könnt Ihr außerdem Eure Video- 
spielheldentaten gleichzeitig auf zwei 
Ausgänge legen und so per Video- 
rekorder für die Nachwelt festhalten. 
Beachtet bitte, daß es sich hier nicht um 
einen PAL/NTSC-Adapter handelt. Gegen 
einen Aufpreis von 30 Mark ist oben- 
drein ein nützlicher Bildlage-Shifter inte- 
griert, mit dem Ihr seitlich versetzte 
Bilder ins rechte Licht rückt. oe 


sr! 

















Einige Fernseher verzie- 
hen das Bild im RGB- 
Modus nach links, so daß 
ein Zentimeter Eures 
Bildes verloren geht. Mit 
dem Shifter stellt Ihr die 
horizontale Lage des 
Bildes manuell ein: Die 





Pi Kabelsalat unter Kontrolle — 
Die Scartbox mit eingebautem Bildlage- MH 
Shifter verhindert lästiges Umstecken.  ) 





meisten Monitore besitzen 
einen speziellen Dreh- 
regler an der Vorder- oder 
Rückseite, bei Fernsehern 
befindet sich das Bauteil 
im Gehäuseinneren auf 
der Platine. Nur TV-Tech- 
niker wagen es, das Gerät 
aufzuschrauben: An der 
Bildröhre liegt Starkstrom 


an, unsach- 

gemäßes Herum- 
basteln endet tödlich! 
Außerdem verschiebt Ihr 
gleichzeitig auch das 
Fernsehbild. 


Genormter 21-poliger 
Stecker zur Übertragung 
von AV- und RGB-Signalen 





Die Spiele- 
verlosung hat 
eingeschla- 
gen: Statt 
kläglicher elf 
Zuschriften 
pro Monat 

a stapeln sich 
insbesondere Playstation- 
Cheats bergeweise um mei- 
men Schreibtisch. Besten 
Dank für Eure aufopferungs- 
volle Mitarbeit. Jetzt sollten 
Sich auch Saturn- und N64- 
Besitzer ein Herz fassen und 
zur Kugelschreiber greifen - 
schließlich warten kosten- 
lose Top-Spiele auf Euch! 
Ach ja: Ihr erhöht Eure 
Gewinnchancen nicht. indem 
Ihr jedes Paßwort einzeln 
einsendet! Euer Olli 


NUCLEAR STRIKE 


Preview: Um einen 
"Future Strike”-Preview zu 
bestaunen, nutzt Ihr das 

“Paßwort von Stefan Ott aus 
Duisburg: 
































LIGHTNING 


tion mit dem Paßwort 
EAGLEEYE 





ar, 


BEER IE. FF 
















Wehrlos: Klaut dem Feind die Muni- 


IE n. ) u j 
‘ Habt Ihr Cheats oder Worstaehte UT entdeckt? 
I Kennt Ihr geheime Prügel-Charaktere oder schwer zu- 

5 gängliche Warp-Zonen? Wenn ja, könnt Ihr bei 
uns kostenlose Spiele für Eure Lieblings-Konsole ab- 
Ü stauben! In jeder Ausgabe bringen wir je drei Top- 

N EB Titel für Nintendo 64, Playstation und Saturn 
unter die Leute. Diesmal könnt Ihr Euch 


"San Francisco Rush", "Bust a Move 3" 


FEBRUAR 












„NFL QUARTERBACK ’° ge | 


Bonus-Teams: Wollt Ihr den Rasen mit einem 

von zwei Beheimteams betreten? Gebt im 

Cheat-Menü einfach folgenden Code ein: 
stntxtm 


| Eigenschaftstrick: Wenn Ihr einen eigenen Spieler t 
erstellt. kommt Ihr nach der Namesgebung mit A oder 
Ö Start in das Eigenschaftsmend. Den grünen Balken | 
oben könnt Ihr nun auf Eure Attribute verteilen: er ist 
M jedoch nicht immer gleich lang. Ist er Euch zu kurz, 
r drückt einfach B. und Ihr befindet Euch wieder im 
«a Namen-Mend. Drückt 
wieder A. damit der 
B Balken im Eigenschafts- 
pr] menü eine andere Länge 
| bekommt. Dies könnt Ihr 








EFFEKT 
Riesenspieler 
erliwys Supersprung 
glythmd Goliath-Modus 
rnldswzngr Langsam 





bbmnbl 

















beliebig oft wiederholen, smilmdgt Midget-Modus 
] bis Euch die Eigenschafts- jpnsmwr Minispieler 
N ne hit wltrpytn Stark g 
energie reicht. bagbfyff Fänger L 
dwndrv Improvisiert | 
Cheatcodes: Ihr wollt mit gtnhnds uno Modus 
sprslyd Rutschig Fl 





| Riesenspielern antreten? 
Gebt die Codes rechts im 
Cheatmenü ein. 





styckyhnds Superfänger 
dwndrv Super-Downs 
brdwynmth Quarterback 
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COLONY WARS 


Christian Kreutzer aus Hilden 
und Michael Bedeßem aus 
Dortmund versorgen Euch 


Level-Select: Sven 

Baumgarten aus Aurich ver- 
. rät Euch, wie Ihr alle Levels 
““ frei anwählen könnt. Gebt ein- we 





“mit Cheats zum Weltraumepos. 
fach sein Paßwort ein: 
AIMIDJMF Energieboost: Für unbegrenzte 


Energiereserven gebt Ihr folgendes 
Paßwort ein: 
Hestas*Retort 








Kühler: Um Euren Jäger mit einem 
extra Waffenkühlsystem auszurüsten, 
gebt Ihr ein: 


4 


4 
nr 





Tranquillex 










Zweitwaffe: Dieser Code stattet die 
Zweitwaffe mit unendlich Munition aus: 
Memo’X33RTY 









A Levelanwahl: Ihr wollt Levels 
und FMV-Sequenzen direkt an- 
wählen? Kein Problem: Christian 
und Michael kennen den passenden 
Cheateode... 
Commander’Jeffer 


EIER 










MECHWARRIOR 2 


Cheats: Dennis Drietchen 
SQ aus Staufenberg hilft allen 
Robotkämpfern mit seinen 


Codes. Gebt sie im Paßwort- 
menü ein! 


5 










PABWORT 
_T<X0/AXA<= Levelanwahl 
T#XO/AX<<< Extrawaffen 
_#XX0/A4>>Y+ Heat Sinks 
_T/XO/AZ<#* Elemental C. 
#/X0O/A4<LY Tarantule C: 
_#AXO/A4YYA Throttle 
##X0/A><ZU Unverwundbar 
TOXO/AX>TU Munition 
Jumpjets 
Alle Mechs 


EFFEKT 

















ee 


#YXO/A>YOL 
#0X0/A>>0/ 


CASTLEVANIA 


Y Rüstung: Nachdem Ihr 
N: "Symphony of the Night” ein- 
f mal durchgespielt habt, gebt 
{ „u das Paßwort 

AXEARMOR 
ein und startet das Spiel. Euer Held hat 


nun eine neue Rüstung in der Tasche! 

























































Besserwisser: Wollt Ihr Euren 
Schützling zum Intelligenzbolzen trim- 
men, spielt den Titel einmal durch und 
gebt das Paßwort 

X-XIV” 
ein. Doch Vorsicht: Gleichzeitig wird 
Euer Held zum Schwächling! 


LAST RESORT 


Manipulator: Wenn die Worte 
"Now Loading” auf dem Bildschirm 
erscheinen, könnt Ihr sie mit dem 
Steuerkreuz verändern. 


Richter: Ihr wollt als Richter Belmont 

zum Kampf gegen Drakula antreten? 

Nachdem Ihr das Abenteuer einmal be- 

standen habt, nutzt folgendes Paßwort: 
RICHTER 


FROGGER 


Level-Select: Geht in 

den Pause-Modus und drückt 

die Kombination 
»>BABHARILIRIL1® 





Unendlich Leben: Erneut im 
Pause-Modus gebt Ihr ein... 
»>BABAX 


Bonus-Wagen: Die 
alten Karts langweilen Euch? 
Für neue Flitzer wechselt Ihr 
Biı;® ins."Create a Driver”-Menü, 
klickt Euch durch die Optionen’ und gebt 














: Hammerhead. 














und betätigt die RI-Taste. 
Fe 





MACHINE HUNTER 


Cheats: Mit unseren 
3 Codes seid Ihr unschlagbar. 
Gebt sie einfach als 
“ Paßwort ein. 


PABWORT 

???HOST??? 
**URANUS** 
**SATURN** 
SHOWCREDIT 
LAZYPLAYER 


EFFEKT 

Zeigt Cheats 
Continues 
Endsequenz 
Credits 
Pick-Ups 
Bossfight 
Altes Intro 
Exit-Plätze 
1.Schuß tötet 
Waffen 
Unsterblich 


ZERO DIVIDE 


Bonusspiel: In "Zero 
Divide” sind drei Levels des 
Videospielklassikers "Pha- 


lanx” versteckt. Haltet während 
dem Anschalten auf dem zwiten Pad 
START + SELECT 
gedrückt. Zum Spielen benutzt Ihr eben- 
falls das zweite Pad. 


GET SACKED 
SHOWDROIDE 
NO MISSTON 
GRIMREADER 
ZUNLIMITED 
INVINCIBLE 





CPU vs CPU: Statt selbst zu spielen 
wollt Ihr lieber zuschauen? Haltet im 
Titelbild 

L1+I2+Ri+R2 
gedrückt, geht auf "Player 1” und haltet 
zusätzlich $% gedrückt. Nun sollte "VS- 
Play” angewählt sein. Drückt weiterhin 
alle Tasten und betätigt zur Bestätigung 
den START-Knopf. 


Neco: Um den geheimen Roboter 
Neco anzuwählen, spielt Ihr "Zero 
Divide” mit Zool und Extal’durch. 


TWISTED METAL 
WORLD TOUR 


Geheimwagen: Um 
den versteckten Panzer 
Minion anzuwählen, nutzt 
Ihr den Cheat von Markus 
Widmann aus Oberschleißheim. Drückt 
in der Fahrzeugwahl die folgende 
Kombination: 

1tr« 
Der rumpelnde Minion erscheint nun 
zwischen den gefürchteten "Twisted 
Metal"-Kampfvehikeln Shadow und 








STREET FIGHTER 
COLLECTION 


Cammy: Wer in "Street Fighter Zero 2 Dash” mit 
Cammy antreten möchte. gewinnt den Arcade- 
Modus mit Vega und mehr als 50.000 Punkten. 
Gebt als Initialen CAM ein, wechselt in den V5S-Modus, 
wählt Vega und drückt dreimal START. 


Gouki: Ihr wollt in "Super Street Fighter IIX” als Gouki an- 
M treten? Geht in der Auswahl auf Ryu, haltet LI gedrückt 






MICRO 
MACHINES V3 


Cheats: Gebt folgende 
Cheats im Pause-Modus ein, 
ein Piepton bestätigt Eure 





%% Eingabe. Um die Cheats zu 
deaktivieren, gebt Ihr sie einfach noch- 
einmal ein! 








yrrt>>ee Alle Objekte 
+>E0+«>E0 Ansicht 


BaSYtYerY Bounces | 
BROBARKRKR Specd 


BABHBABHBNAX Fioating 
Langsame CPU 





Codes: Die folgenden Codes gebt Ihr 
im Namen-Menü ein. Der Neun-Leben- 
Cheat funktioniert nur im Einspieler- 
Modus, der Multi-Tracks-Cheat nur im 
Mehrspieler-Modus. 





EFFEKT 

9 Leben 
Multi-Tracks 
Kein Schuß 
Tanks-Rennen 
Rutschig 


CATLIVES 
GIMMEALL 


NOTANKS 
TANKS4ME 
WINTERY 





Debug-Modus: Um alle weiteren 
Cheats aktivieren zu können, müßt Ihr 
im Pause-Menü zuerst folgende Kom- 

bination eingeben: 


BAYYEOOAX 


Wer die angegebenen Debug-Cheats 
aktivieren will, drückt die darunterste- 
henden Kombinationen während des 
Spiels. Der "Quit & Win”-Cheat funktio- 
niert aber leider nicht im Time-Trial- 
Modus. 


Quit & Win: 
SELECT + & 


Perspektive: 
SELECT halten, + 4«» 


Zoom: 
SELECT halten, R2 oder L2 


Computerdrohne: 
SELECT halten, # 


Gegner sprengen: 
% halten, +4 +® 





























Handgranaten: 

Mortar: 

Dummy Decoy: 

A Super Chain Gun: 

Cow Drop: 

Homing Sniper-Granaten: 

Bonus Airstrike: 

M Sniper-Granaten [Pause]: 

„) Thumber-Warfe (Pause): 
Twister-Waffe [Pause]: 


Tips-Profi Stefan Ott aus Duisburg läßt nicht 
Iocker: In Aussicht auf ein neues Playstation- 

Spiel versorgt er Euch mit seinen "MDK"-Cheats. 
Gebt die Codes im Spiel ein. die entsprechend ge- 
i kennzeichneten aktiviert Ihr im Pause-Modus. 
















AOHBIIı >» 
+I11A8> 9«« 
xu1>0ox tm 
+“I1YyBAAtY 
Ay YyL> 

«4 xHIlLLl» 
vroyrtyıı 
AB L+OAH 
vtreeaäat>r 
yIıBA>t%x 








COOL 
BOARDERS 2 


Kurswahl: Auch für alle 
Snowboarder hat Stefan Ott 
Tips parat. Um den Kurs frei 

% zu wählen, geht Ihr im Modus- 
Menü flink über folgende Punkte: SBC, 
Onemake, Freeride, Option, Boardpark, 
Halfpipe, Freeride. Nun drückt Ihr den 
®-Knopf und haltet nach der Spieleraus- 
wahl die Tasten 

I1+L2+R1+R2 

gedrückt. Bestätigt nun mit Button @, 





Alien: Wer als Alien oder Schnee- 
mann auf dem Board stehen will, muß 
alle 100 Moves im Master-Modus aus- 
führen und im Freeride alle Rekorde 
schlagen! 


TOMB RAIDER ? 


Alle Waffen: Martin 
Andreas aus Utting verrät 
W. Euch, wie Ihr Lara Croft mit 
“allen Waffen und 51 Medipacks 
ausrüstet. Haltet im Spiel R2 gerückt und 
führt einen Sidestep nach links, anschlie- 
ßend nach rechts und wieder nach links 
aus. Dann macht Ihr eine Rückwärts-, 
darauf einen Vorwärtschritt und laßt R2 
wieder los. Nun dreht Ihr Lara nach 
rechts oder links einmal um 360°, springt 
rückwärts und drückt in der Luft @, 
damit sie sich in der Luft umdreht. 





Levelskip: Einen Level zu übersprin- 
gen ist ähnlich kompliziert: Macht das- 
selbe wie oben, springt jedoch zum 
Schluß vorwärts und drückt @. 


SONIC R 


Doppelhelden: Ihr wollt 
im Zweispieler-Modus den 
gleichen Charakter anwählen 
wie Euer Freund? Nachdem der erste 
Spieler seinen Helden ausgewählt hat, 
geht Ihr auf den gleichen und haltet ° 
X+Y+Z 








MASTERS OF 
TERÄS KäSsı 


Big-Head-Modus: 
Wollt Ihr Eurem Star-Wars- 
Streiter einen Riesenkopf ver- 


%% passen, haltet Ihr während der 
Charakterauswahl SELECT gedrückt und 
laßt erst bei Kampfbeginn wieder los. 


Movie-Modus: Solange ein Match 
geladen wird, habt Ihr Zeit, die lästigen 
Energie- und Supermove-Anzeigen aus- 
zuschalten. Dazu haltet Ihr folgende 
Tasten gedrückt: 

SELECT +L1+R2 


Darth Vader: Wer den fiesesten 
aller Weltraumtyrannen in den Kampf 
führen möchte, muß das Spiel auf allen 
Schwierigkeitsstufen durchspielen, auf 
der schwersten aber mit Luke Skywalker. 


LETZT SEN 
Ohne Waffe: 
Rückhand 
Kniestoß 
Elektrohieb 
Mit Waffe: 
Uppercut 
Slash 

Sith Strike 
Säbeluppercut 
Vader Strike 
Dark Spin 
Saber Frenzy 
Lunge Strike 
Black Saber 


»et:ä 
>>+0 
“err9>+& 


+>+0 
A+B 
>4:0 
Y>+0® 
>>+0 
r#+0 
>rY9>+0 
>> + 
“>:+:& 


Uniformwechsel: Haltet in der 
Kämpferauswahl L1 gedrückt. 


Mara Jade: Wollt Ihr gegen Mara 
Jade antreten, kämpft als Darth Vader: 
Ihr gelangt in ein Spiegel-Match, in dem 
Euch Mara Jade mit ihrem blauen 
Laserschwert erwartet! 


Stormtronper: Kämpft mit Han 
Solo im höchsten Schwierigkeitsgrad, um 
am Ende den Stormtrooper zu steuern. 












”Dark Rift” wird nach den ersten paar 
#] Gegnern ganz schön schwer: Gibt es 
eine einfache Möglichkeit, die Gegner zu 
besiegen? Axel Schweiß, Mühlheim 
Tatsächlich gibt es eine Mög- ' 
1 lichkeit, die "Dark Rift”-Schläger- 
in jedem Schwierigkeitsgrad mit" 
| einem "Perfect” zu besiegen: ' 
Weiche gleich nach Kampf- 4 5 
beginn zurück und laufe weiter 
rückwärts, bis der Gegner auf 
Dich zurennt. Wenn er nahe 
herangekommen ist drückst Du 
« 4 +C«. Nun sollte Dein Kämpfer hochspringen und 
} den Widersacher mit einer Waffenattacke niederschlagen. 
Diese Prozedur wiederholst Du, bis er verloren hat. 
Ich habe ein kleines Geldproblem bei 
"Final Fantasy 7”: Wie komme ich im 2 
Gold Saucer an Gold? Hannes Kranz, Emmerich 
Gehe in die Spielhalle, wo Du den seltsamen Wahrsager Cait 
Sith triffst (die Treppe hoch, zweite Tür): Stell Dich’vor den 
Mog-Automaten und fang an zu zocken. Wenn Du den 
kleinen Mog durch eisernes Dauerfeuer zweimal zum fliegen 
bewegen kannst, gewinnst Du 30 Goldstücke, Dies kannst 
Du beliebig oft wiederholen. 















"Perfect"-Sieg leicht- 
gemacht: Der Rückwärts- 
sprung schlägt sie alle. 



















































TOCA 
TOURING CAR 


Cheatcodes: Stefan Ott 
aus Duisburg und Alex 
Jacubezyk aus Camen ver- 


“®% sorgen Euch mit den neusten { 
Touring-Car-Cheats. Allesamt gebt Ihr 3 
als Namen ein! 5 






EFFEKT 
Sternenhimmel 






_CMSTARS 












CMTOON Comic-Modus 
CMMICRO Vogelansicht 
CMCOPTER Hubschrauber 
CMDISCO Disco-Modus 
CMHANDY Handy-Modus 
CMNOHITS Unverwundbar 
CMCHUN Go-Kart 
CMGARAGE Extrawagen 
CMRAINUP Spiegelregen 





XBOOSTME 


CRASH 
BANDICOOT 2 


Voodoo-Maske: Um ei- 
| ne gratis Voodoo-Maske = 
abzustauben, drückt Ihr so- % 


“®% bald Ihr sterbt folgende Kombi- 
nation, bis Ihr Euch wieder bewegt: 


4+0 


Extra-schnell 








Blau Verzichtet im Turtle- 
Wald auf die Kisten 
Sucht den Teleporter 
£ zum "Snow GO? 
Grün Geht durch die Sack- 
gasse im Nitro-Raum 
er SVOnBiEet Dealr u; 
Gelb Zeitrekord im ”Plant 
Food” ohne Kisten 






Rot 


































Lila Klettert im ”Bee 
Hauling” die Kisten- 
Treppe hoch 














a Nachdem wir Euch in 
A: MANIAC 1/98 die besten 
x "Magischen Codes” ver- 
raten haben, helfen wir Euch 
heute bei der Suche nach den goldenen 
Schlüsseln und erklären, wie Ihr die 
Turbo-Henne Drumstick steuern könnt. 





Schlüsselquartett und 
Mehrspieler-Modi 

Habt Ihr einen der Schlüssel gefunden, 
Könnt Ihr-das Rennen sofort abbrechen — 
das’Spiel merkt sich automatisch, daß Ihr 
den Gegenstand b Mit den goldenen 
Schlüsseln habt Ihr Zugang zu den Multi- 
player-Szenarien der jeweiligen Welt. 
Schi ei 1: Dinoland 

Ku Rumpelsee 

Dieser Schlüssel ist leicht zu finden: Fahrt 
nach dem Start einfach geradeaus. Nach 
den ersten Ballons folgt Ihr nicht der 
Rechtskurve, sondern düst 
auf die Rampe mit dem "R'-Syı 

Oben auf der Rampe befindet sich der 
Schlüssel. 




















f Kein Problem: Selbst das \ 
blinde Huhn Drumstick findet den 
ersten Schlüssel mühelos! _ 





M 
Feuerber 
Ziel dieses Levels ist es, möglichst viele 
Dino-Eier auszubrüten. Ihr tretet gegen 
rei Computerfahrer an. Schnappt Euch 
einfach die herumliegenden Eier, jagt zu 
dem Nest mit dem Portrait Eures Fahrers 
und werft das Ei mit dem Z-Knopf ab. 
Während Ihr die Eier aus der Arena auf- 
klaubt, solltet Ihr gleichzeitig versuchen, 
die Nester der anderen Piloten auszurau- 
ben! Doch Vorsicht: nur wenn das Ei- 
Symbol unter dem Namen des betreffen- 
den Fahrers noch blinkt, könnt Ihr Euch 
ischnappen! 

sei Zwei: Schneeberg 
rs: Schneeballschiucht 
Nach dem Start biegt Ihr sofort nach links 
ab und schiebt Euch die verschneite 
Anhöhe hinauf. Folgt dem Lattenzaun 

ins höhlenähnliche Versteck: Dort liegt 
ler Schlüssel. 

yer-Beiohnung: 
ibberpyramide 

Bei dieser "Jeder-gegen-jeden"-Schlacht 
heißt das Ziel Überleben: ‚Die vier Spieler 
starten. mit je zehn Bananen, pro Raketen- 
treffer'oder Minenkontakt werden Euch 
zwei Früchte abgezogen. Es lohnt sich, 
die normalen Raketen zu Lenkraketen 


tiplager-Belohnung: 





a 





dess 











d 
























“ Schlüssel 2 versteckt sichineiner \ 
Mini-Höhle auf der Anhöhe 
\_ __neben der Rennstrecke 





aufzurüsten — mit gewöhnlichen Missiles 
schießt Ihr bei der Hektik zu oft daneben. 
chlüssel 3: Sherbet Island 
Kurs: Mondsichelinsel 

Hier chartert Ihr am besten das Hover- 
craft, denn auf der Suche nach diesem 
Schlüssel müßt Ihr durch's Wasser: 
Nehmt nach dem Start den linken Pfad, 
am Ende des Pfades fahrt Ihr einfach 
nach links weiter ins Wasser und kurvt in 
die winzige Ausbuchtung im Felsmassiv 
rechts. 

















( Wellen-Ausflug mit Schlüssel-Erlebnis: 
Rauscht nach links ins Wasser - nach 
hundert Metern erspäht Ihr die Höhle! 

Aultiplayer-Belohnung: 

Schw 

Dieses Mal wird der idyllische Strand 

zur munteren Raketenschlacht genutzt. 

Die Regeln für das "Last Man Driving"- 

Spiel sind dieselben wie zuletzt. 

Schlüssel 4: Drachenwald 

Entlang der Strecke befindet sich eine 

Holzbrücke, die in einen Tunnel mündet. 

Aufgepaßt: An der linken Seite der 

Tunneleinfahrt befindet sich ein kleines 

Glöckchen, das an einer Kette hängt. 

Schnappt Euch nacheinander dreimal 

einen blauen Ballon (benutzt am 1 beste 

immer den vor der 

Glocke), bis Ihr den stärk- 

sten Turbo habt. Dann 

wendet gegen die Fahrt- 
richtung und berührt die 
gelbe Glocke. Nach dem 

Signalton öffnet sich die 

Zugbrücke. Benutzt den 

Turbo, damit Ihr noch 

sehnell'über die sich schlie- 

ßende Brückenhälfte in 
eine Burgzinne springen 
könnt. Dort befinden sich 
einige Bananen und der 
letzte Schlüssel. Schnappt 

ihn’Euch! a 





bach 




















Pen 
Kling, Glöckcheı 
bt sich die Zugbrücke im Drachenwald, A 








ACING 


Muiltipiayer-Belohnung: 
Rauchberg 

Dieser Arena-Modus ähnelt dem Feuer- 
berg-Eierflug. Hier ergattert Ihr im Duell 
mit den anderen Fahrern Bananen, die Ihr 
im Vorbeifahren in Eure Schatztruhe pur- 
zeln laßt. Zwei Sonderregeln erschweren 
die Aufgabe: Zum einen passen nur zwei 
Bananen in Euer Gefährt, so daß Ihr min- 
destens fünfmal die Truhe anfahren müßt. 
Außerdem sorgen zahlreiche Waffen für 
chaotische Sammelbedingungen: Nach 
einem Treffer verliert der Bananenlieferant 
seinen Besitz und muß sich erneut auf die 
Suche machen. 





Geheime Charaktere: 

TT: Verbessert im "Time Trial'-Modus alle 
aufgestellten Rekorde ("DKR”). Danach 
taucht TT auf den Strecken auf - schlagt 
Ihr auch seine Bestzeiten, wartet er 
anwählbereit im Auswahlbildschirm. 
Drumstick: Um als Drumstick spielen zu 
können, müßt Ihr alle Teile des Wizpig- 
Amuletts gesammelt haben. Auf der 
Hauptinsel seht Ihr einen Frosch mit ro- 
tem Hahnenkamm. Fahrt einfach drüber, 
um ihn in Drumstick zurückzuverwan- 
deln. In der Charakter-Auswahl entdeckt 
Ihr jetzt zwischen Diddy und Bumper den 
neuen 








Fahrer. 


Allgemeine Tips: 

Perfekte Turbo-Technik: Den maxima- 
len Turbo-Boost erlangt Ihr, wenn Ihr ei- 
nige Meter vor den rot-gelben Beschleu- 
nigerpfeilen vom Gas geht und erst wie- 
der auf die Tube drückt, nachdem Euer 
Kart vom Turbo erfaßt wurde. 

Ausflug ins All: Habt Ihr auf allen Insel- 
welten die Endgegner zweimal besiegt, 
jede Goldtrophäe ergattert und Wizpig 
besiegt (am besten mit Drumstick), ist. der 
Weg ins All frei: Fahrt am Strand gegen 
die Tafel mit den Trophäen - der Leucht- 
turm verwandelt sich eine Rakete, die 
Euch ins Übermorgenland bringt. Dort 
müßt Ihr alle vier Kurse meistern und 
dann erneut gegen Wizpig antreten — 
wer ihn besiegt, darf im neuen "Adven- 
ture 2”-Modus alle Strecken gespiegelt 
durchsausen. cb/th 































SSOVIET STRIKE en 








"SWIPEOUT 2097 









#7 ÜDb massenweise Leben, einen gefüllten Geldbeutel oder unbe- 
grenzt Zeit. unsere Bame-Buster-Codes helfen Euch in schwierigen 
Situationen aus der Zwickmühle. Die Fahne zeigt Euch, für welche 

Ländernorm die Codes funktionieren. 





ALIEN TRILOGY 


























Ja 1371880 lila ETaRS 
801ED646 

























I AGM 801ED648 0963 
Nukes 801ED644 0963 
Surefire 801ED638 9963 
U328 801ED63A 0063 
MIRV 801ED63C 0963 





en 
T5WoRMS 
BEMERKUNGEN CODE 
Splitter 80144ESC 0005 
Suchraketen 80144E54 0082 
80144E7® 0902 
80144E74 0082 






























Platinen 800A42C8 0963 


een CODE 


HAUPTCODE F6000914 C305 
B6002800 0090 
Geld 160DF7B@ 0089 
160DF7B2 5448 

















HAUPTCODE F6000914 C385 
B60028008 0000 
ZOLV 16060536 9911 








ee 


Blue Mana 
Green Mana 
Alle Items 


Kriegerwaffen 













Konsolenstrategen haben 
ein schweres Los: Die mei- 
sten Spiele ihres Lieblings- 
genres erscheinen leider nur in 
Japan, das Auswendiglernen der ver- 
schiedenen Men mühselig. 
Deshalb helfen wir Euch mit dieser 
Übersetzung ein bißchen auf die 
Sprünge: Nach dem Spielstart gebt Ihr 
Euren Namen und Ge- 
burtsdatum ein, letzteres 
\ beeinflußt Euer Glück bei 
" Heilzauber und Flüchen. 
/ Im Statusmenü sind gün- 
U stige Fähigkeiten, bei de- 
nen Ihr besonderes 
" Glück habt, mit einem 
' Kreis markiert. Ein X 
kennzeichnet Pech bei 
Zaubersprüchen. 








Mit unserer Über- 
setzung kein Problem: Die 
japanischen Menüs von 
"Final Fantasy Tactics”. 





en 





FINAL FANTASY TACTICS 


Das Action-Menü (unten) erscheint, 
wenn einer Eurer Helden gerade am 
Zug ist. In das Kartenmenü gelangt Ihr 
in der Oberwelt. Betretet Ihr ein Dorf, 
kommt Ihr in's Stadtmenü. 

Noch ein 





Helden, ver- 
wandelt er sich ge- 


legentlich in eine Schatz- 
Waffen und 


kiste, die wertvolle 
Rüstungen enthält. 


BEMERKUNGEN CODE BEMERKUNGEN CODE 
Raketen 800F5298 0926| |Energie 800BES1C @11B HAUPTCODE F6000924 C305 
Geschosse 800F52B0 8908 800BE52®8 E955 B60028002 00909 
Gewehre 800F5280 049A 800BES2C 0126 Alle Waffen 16@6CF82 BBFC 
Treibstoff 800837F2 64008 800BE53® FF60 Energie 1606CF84 0064 
Rüstung 800836EC B85DC 800BE544 ®11B Rüstung 1606CF86 ®3EC 
Versuche 80074EC8 0902 800BE548 E9Y55 Stiefel 1606CF88 ®AQF 
ECM 8008F52C8 09308 800BE554 0126 9mm-Ammo 1606CF8A 0914 
Sidewinders 800F52C8 0988 800BES58 FF6® Shotgun-Ammo 1686CF8E 0014 
Lager 800F52C8 0882| |Zeit 80095814 ®99A Rifle-Ammo 1606CF928 4908 
Level(X=1-4) 30074EC9 990X Flamer-Ammo 1606CF96 4000| | 
Munition 8004C248 0000| m, Smart-Ammo 1606CF9A 4908 
8004C24A 0000 STIME COMMA Batterien 1606CF9E 4098 
e BEMERKUNGEN CODE ä 
. Energie 8009788E ®97E 
>ToP GUN Zeit 80091B98 57E4 


802AC617 


802AC633 
802AC61B 
882AC61F 





8113F11C 
8013F14D 
8013F14F 
8013F119 





8013F091 
8013F093 
8013F147 











: * STADTME LEST TSG 
kleiner Tip: 
E; n Bar 
Stirbteiner [Geschäft Kaufen 
Eurer Verkaufen 


Von Helden kaufen 


Rekrutieren Mann 


Frau 


Verlassen 


Monster benennen 


Zugriff geben 
Auto-Anziehen 
Gesamtkosten 
Verkaufen 
Verlassen 





KARTENMENÜ 
Bewegen 


UNTERMENÜS 


Helden anschauen Gegenstand 





IN-MEN [a 1712,00 
Fortbewegen 
Aktion Fähigkeit 


2.Fähigkeit 


Zug beenden 


Fähigkeiten wechseln 





Heldenstatus 





Auto-Kampf 
Ziel wählen 
Angreifen 





Wegrennen 


Manuelle Kontrolle 


Freund unterstützen 








Alte Sequenzen 
Tutor 

Speichern/Laden 
Optionen 


Fähigkeit 


Beruf ändern 
Gruppe verlassen 
Einheit kaufen 






Anziehen 
Auto-Anziehen 
Ausziehen 
Liste 
Anwählen 
Abwählen 
Kaufen 














Ihr e 
habt selbst Inter 
essante Game 
Buster-Codes her- 
ausgefunden, 'F 
die japanischen 5 ı 
Menüs Eures # 4 
Lieblingsimports 
entziffert oder. 
ein anderes, wii 
tiges Geheimnis 
gelüftet? Schrei 
an den T!PS- 
















TEUFEL! 8 
Ihr nehmt selbst > 5 
verständlich 5 H 
auch an der FE 
Verlosung teil. 

* 


































Habt Ihr die spektakuläre 
Flucht-aus der Shinra-Militär- 
basis in der letzten MAN!AC 
überlebt, führen wir Euch im 
letzten Teil der "Final Fantasy 
direkt zum finalen Duell mit Sephiroth. 








Substanz-Sammler: 

Nachdem Ihr Euch vom Erdwurm vor der 
Mirthril-Mine den Beta-Zauber geklaut 
habt, reist Ihr mit dem Luftschiff weiter in 
Yuffies Heimatdorf: Um die folgende 
Geheimmission zu meistern, müßt Ihr 
Yuffie unbedingt in Eure Kampftruppe 


YUFFIES KAMPF IM TEMPEL 


Gooriki 
Sheik 


3008 
4090 
5908 
6090 
93939 


Chehoff 
Staniff 
Godo 


aufnehmen. Eilt in den hohen Tempel 
und redet dort mit dem kleinen Jungen. 
In allen fünf Etagen erwartet Euch je ein 
grauenvolles Monster — für den Sieg gibt's 
die Leviathan-Substanz. Geht an Bord 
Eures Fliegers und flitzt zur Chocobo- 
Farm, wo Ihr beim Bauer einen Büschel 
Mimettgemüse für 1.500 Gil ersteht. 
Weiter geht's nach Mideel: Klettert auf die 
Brücke im Vordergrund und holt Euch 
den Schlüssel am Haus ganz links (siehe 
Bild). Nun marschiert Ihr in den W 
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Ihr sucht Substanzen und Ringe? Holt Euch den 
Schlüssel (links) und krault dem Chocobo hinterm Ohr. 


FINAL FANTASY 7 


TEIL 3: DAS FINALE IM KRATER 





Nach dem anstrengenden Kampf sprintet Ihr durch die Türe im obersten Raum 
der Festung ins Freie. Dort krallt Ihr Euch die Phönix-Substanz. 3 


laden rechts daneben und schließt mit 
dem Schlüssel die Türe auf. Nachdem Ihr 
den Fluchring ergattert habt, sprecht Ihr 
mit dem herumlaufenden Chocobo und 
füttert ihn mit dem Mimettgemüse. Krault 
ihn hinter dem Ohr, damit er Euch 
seinen Batzen Substanz schenkt. 
Besucht Cloud im örtlichen 
Krankenhaus, zurück an Bord 
übernimmt Cid die Führung 

Düst nun zu den Loren von 

North Corel, nehmt jedoch den 
Hintereingang über die Berge. Am 
Mako-Reaktor angekommen springt Ihr 
auf die Lok und rast dem anderen Zug 
hinterher. Folgt den Anweisungen auf 
dem Bildschirm und stoppt den Zug 
rechtzeitig. Für Eure Heldentat kassiert Ihr 
die Ultir bstanz, die Ihr unbedingt für 
das finale Duell benötigt. 

Reist nun weiter zur Festung Adlerhorst 
und versprecht den Rebellen Eure Hilfe: 
Betretet die Festung und plaudert mit dem 
alten Mann am Tisch. Er 
erzählt Euch, daß unter 
dem goldenen Vogel eine 
mächtige Substanz schlum- 
mert. Klettert die Leiter 
nach oben und beginnt mit 
der Schlacht: Es ist egal, ob 
Ihr verliert oder gewinnt. 
Wahre Helden stellen sich 

















den Shinra-Soldaten im Kampf! Geht 
anschließend auf die Dachterrasse und 
sackt die Phö 
nur ein wirksamer An; ıber, son- 
dern erweckt gleich: ameraden 
zum Leben. Zurück im Erdgeschoß 
sprecht Ihr erneut mit dem alten 
Mann, damit er Euch die große 


Rn. 1 
Substanz gibt. 
Eilt wieder ins Krankenhaus in 


Mideel und sprecht mit Tifa: Der 
Boden beginnt zu beben, ehe der 
Mech "The Weapon” angreift. Auf 
dem Dorfplatz stellt Ihr Euch dem Kampf 
— nach einigen Hieben flieht das Monster. 
folgt ein langwieriger Ausflug in die 
Vergangenheit von Cloud. Auf der grün 
schimmernden Insel sprecht Ihr mit den 
Clouds in folgender Reihenfolge: Oben, 
links, rechts und oben. Nachdem Cloud 
wieder im Besitz seiner geistigen Kräfte 
ist, flitzt Ihr weiter zur Shinra-Militärbasis, 
wo Ihr die Wache am Eingang mit zehn 
Gil bestecht. Sprintet Richtung Landeplatz 
und folgt der salutierenden Soldatenein- 
heit den Gang entlang. In einem Aufzug 
rettet Ihr ein unschuldiges Mädel vor zwei 
fiesen Soldaten. Nach einigen Kämpfen 
gelangt Ihr. in einen Raum mit einem rot 
leutenden Knopf: Drückt ihn, und der 



















LEGENDE 

Die Hauptstadt Midgar 
Kaamu 
Chocobo-Farm 
Mithril-Mine 
Festung Adlerhorst 
Militärbasis 
Costa del Sol 

Paß in die Berge 
Mako-Reaktor 

North Corel 
Corel-Gefängnis 
Gongaga-Reaktor 
23 Cosmo-Canyon 

14 Yuffies Wald 

25 Nibelheim 

16 Raketendorf 

17 Bergpfad 

18 Yuffies Heimatdorf 





oaluielwinie 


Rlrlelololn 
Niro 





23 Meteoritenkrater 
24 Mideel 


25 Chocobo-Weiser 





26 Geheimhöhle 1 
27 Geheimhöhle 2 
28 Geheimhöhle 3 
29) Geheimhöhle 4 
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der Versuch fel 


Aufzug befördert Euch tief unter den 
Meeresspiegel in die Unterwasserbasis: 
Folgt den Gängen in den U-Boot-Hafen. 
Reno von den Turks erwartet Euch dort 
mit einem gewaltigen Kampfmech. Bevor 
Ihr das graue U-Boot entert, schnappt 
Euch das Krummschwert und die 
Leviathanschuppen in den Kisten dane- 
ben. Das flüchtende Schiff versenkt Ihr 
mit ein paar gezielten Schüssen aus dem 
U-Boot. Danach sucht Ihr den gesamten 
Meeresboden ab: An der westlichen Küste 
findet Ihr ein abgestürztes Flugzeug, in 
dem einige Turks und andere gefährliche 
Monster lauern. Sammelt alle Gegenstände 
ein (siehe Liste rechts oben) und vergeßt 
keinesfalls die Hades-Substanz beim Hub- 
schrauber! Im Norden des Meeres findet 
Ihr eine Höhle mit dem Schlüssel zum al- 
ten Volk. Wollt Ihr eine kleine Bonus- 
sequenz sehen, tuckert in den versteckten 
Gang im Nordwesten! Taucht am Ende 
auf und Ihr findet Euch im großen Berg- 
see wieder. Legt am Ufer an und lauft 
zusammen mit Vincent in den Wasserfall. 
Der riesige Meteroid: 

Mit dem U-Boot fahrt Ihr zurück zur 
Militärbäsis und steigt in Euer Flugzeug 
um. Fliegt zum Raketendorf und vermö- 
belt Reno samt seiner Soldaten an der 
Rakete. Geht hinein und begebt Euch in 
den Kontrollraum. Die dortige Wach- 
mannschaft könnt Ihr gefangennehmen 
oder aufmischen. Kommt Euch der Sieges- 
tanz der Soldaten nicht bekannt vor? 

Die Rakete ist mit einem Autopiloten aus- 
gestattet; Ihr könnt den Start nicht mehr 
verhindern. Im All klettert Ihr in die 
Raketenspitze und krallt Euch die vierte 
große Substanz: Dazu müßt Ihr am Sicher- 
heitsschloß den Code "@M% &" einge- 
ben. Steigt wieder hinab bis in die Not- 


















Mit der Rakete düst Ih 
auf den roten Meteoriten 


enach unt 
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Richtußgstaste nach o Ey 






auch entgeht Euch die 


wertvolle Ulrima-Substanz. 


kapsel, die Euch zur Erde zurückbringt. 
Nun solltet Ihr alle vier großen Substanzen 
in der Tasche haben, bringt sie zu Bogen- 
hagen im Cosmo-Canyon. Die großen 
Substanzen (blau, grün, rot und gelb) 
besitzen alle Zaubersprüche der gleichfar- 
bigen Substanzen: Mit gelb könnt Ihr zum 
Beispiel alle Spezialkommandos (Stehlen, 
Werfen usw.) anwenden. Ihr dürft sie je- 
doch erst mitnehmen, wenn Eure 
Sammlung komplett ist (siehe Tabelle). 
Seid Ihr unserer Lösung bisher gefolgt, 
SUBSTANZ VORRAUSSETZUNG 
Bahamut- und Neo- 
Bahamut-Substanzen 
alle 13 Kommando- 
Substanzen auf 
Master-Ebene 


alle 16 Aufruf- 
Substanzen auf 
Master-Ebene 
alle 21 Zauber- 
Substanzen auf 
Master-Ebene 


dürft Ihr die blaue Master-Substanz 
(Bahamut Null) gleich mitnehmen. Um 
die anderen Zaubersteine einzusacken, 
kehrt Ihr später nochmal zurück. 

Eure Truppe entscheidet sich für die Reise 
in das Schneckental: Besucht das 
Knochendorf und wandert durch den 
Zauberwald. An der Wegkreuzung des 
Schneckentals angekommen, marschiert 
Ihr nach links am Speicherhaus vorbei 
zum Tempel. Dort ‘erwartet Euch schon 
Bogenhagen, der mit dem Schlüssel aus 
der Unterwasserhöhle einen geheimnis- 
vollen Wasserfall aktiviert. Nach einem 
kurzen Wiedersehen mit Aerith klingelt 
Cait Sith per Handy durch: Präsident Rufus 
plant die Ermordung von Sephiroth mit 
der gewaltigen Jenon-Kanöne und der 
Energie aller Mako-Reaktoren von Midgar! 
Verlaßt das Schneckental und düst nach 
Midgar: An der Küste 
könnt Ihr schon den stäm- 
migen ”Weapon”-Mech er- 
kennen, der dieses Vor- 
haben ebenfalls verhindern 
will. Ihr müßt aber die 
Einwohner der Hauptstadt 


Flugzeug Himmelswolke 
Hades-Substanz 
Highwind-Limit 
Geisteslanze 


Volksschlüssel 





In Midgar bereiten die Shinra- 
Schergen den Abschuß der riesigen 
Jeno-Kanone vor 


10.000 HP kombiniert Ihr vor dem Kampf 
die Bahamut-Null-Substanz mit dem MP- 
Turbo-Stein. Nach seiner Niederlage zieht 
der Mech wieder ab, doch Rufus befiehlt 
den Abschuß der Kanone. Der Schuß 
durchlöchert "The Weapon” und zerstört 
die Energiebarriere um den 
Meteoritenkrater: Der Weg zu Sephiroth 
ist frei! Düst mit dem Flugzeug zum Kra- 
ter, wo Euch eine kurze Sequenz über die 
finsteren Pläne von Hojo und Heidegger 
informiert. Die beiden Schurken planen 
doch tatsächlich, die gesamte Energie der 
Mako-Reaktoren von Midgar für den 
Kampf gegen Sephiroth zu nutzen. Die 
anschließende Überladung der Reaktoren 
wäre das Ende für alle Einwohner von 
Midgar! Flitzt zurück dorthin und landet 
mitten in der Stadt —- Cloud und seine 
Kumpels hüpfen in einer tollen Video- 
Sequenz per Fallschirm aus dem Flieger! 
Wieder festen Boden unter den Füßen 
folgt Ihr Cait Sith in die U-Bahn-Schächte: 
Nachdem Ihr durch einen Lüftungstunnel 
in das unterirdische System gekrabbelt 
seid, sprintet Ihr bis zum südlichen Ende 
des Tunnels. Auf dem Weg dorthin sam- 
melt Ihr das Aegis-Armband, das Sternen- 
phon und die Zweimal-Objekt-Substanz. 
Mit letzterer könnt Ihr im Kampf auf einen 
Schlag zwei Gegenstände verwenden. Eilt 
wieder zurück zum Luftschacht und geht 
ein paar Schritte nach Norden: Die Turks 
erscheinen auf der Bildfläche und fordern 
Euch zum finalen Duell. Nach Belieben 
schließt Ihr Frieden oder stampft die 
Bande in den Boden: Besondere Extras 
haben die Kopfgeldjäger nicht dabei. 
Marschiert weiter nördlich, wählt bei der 
ersten Abzweigung den rechten Weg und 
bei der zweiten den linken Pfad. Ihr 
kommt bei einem Gerüst an, das Euch in 
die Straßen von Midgar führt. Dort erwar- 
tet Euch Heidegger: Der Mistkerl hat sich 
in einem haushohen Mech verschanzt und 
greift sofort an - Euren gewaltigen 
Zaubersprüchen hat er jedoch nicht viel 
entgegenzusetzen. Eilt nach oben zu den 
Schatzkisten und speichert Euren Spiel- 











schützen: Für einen gewal- 
tigen Machtschlag.von 








Erforscht den Meeresboden, und Ihr werdet 


zwei Wracks entdecken! 
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"The Weapon” rückt an: Nachdeı 






















stand. Steigt die Treppen hinauf, so wie 
Cait Sith Euch den Weg weist. Auf dem 
Kanonengerüst wartet bereits der fiese 
Professör Hojo auf Euch, der sich mittels 
-Energie nach und nach in drei ab- 
seheuliche Monster verwandelt. Deckt ihn 
mit Zaubersprüchen ein, und er macht 
Euch keine Probleme. 





Gackert mit dem grünen Chocobo um 
die Wette, und er schenkt Euch eine 
Feindeskönnen-Substanz. 


Bonusmissionen: 

Bevor Ihr in den Krater zu Sephiroth 
steigt, könnt Ihr ein paar geheime Kerker 
aufsuchen, um die mächtigsten Zauber- 
sprüche wie "Knights of the Round” ein- 
zusacken: Auf der Karte haben wir die 
Standorte der Höhlen markiert. Da Ihr sie 
mit dem Rlieger nicht erreicht, bleibt nur 
die Chocobo-Zucht: Eilt zur Chocobo- 
Farm und mietet den Stall (10.000 Gil). 
Der Farmer erklärt Euch die Vogelzucht. 


ZAUBER FUNDORT 


Chocobo Chocobo-Farm 
Shiva Militärbasis 
Ckleines Mädchen) 
Schifffahrt nach 
Costa del Sol 

Gold Saucer vor dem 
ir _Chocoborennen 
Titan Gongaga-Reaktor 
Odin Save in Nibelheim 
LeviathanYuffies Heimatdorf 
im hohen Tempel 
Ruinentempel (Kampf 
gegen Drachen) 
Meteoriten-Krater 





Ifrith 


Ramuh 


Bahamut 


Neo 
Bahamut _ 
Bahamut 
Null 
Kijata 


Cosmo-Canyon 


Zauberwald beim 
Schneckental 
AlexanderIn einer kleinen Eis- 
höhle nach dem 
Snowboardfahren 
Festung Adlerhorst 
Im Flugzeugwrack 
auf dem Meeresboden 
Auf dem kleinen Berg 
nahe Cosmo-Canyon: 
Mit grünem Chocobo! 
Auf der Insel ganz 
rechtsoben: Mit 
goldenem Chocobo! 
große Substanz, 
Cosmo-Canyon 


Phönix 
Hades 


Tupon 


Knights 
of the 
Round 
Master- 
Aufruf 














Um in alle Höhlen zu gelangen, benötigt 
Ihr grüne, blaue, schwarze und goldene 
Chocobos. Fangt die Vögel an verschiede- 
nen Plätzen und kreuzt sie. 
Um an die Ultrawaffe für Cloud zu gelan- 
gen, müßt Ihr auf der dritten "Final 
Fantasy"-CD "The Weapon” nieder- 
strecken, der einsam durch das Land 

S fliegt. Dieser Mech ist sehr 
schwer zu besiegen - die 
meisten Abenteurer ziehen 
den kürzeren. Ihr dürft aber 
nicht aufgeben: Er ist zu 
schaffen! 





‚Allein mit dem Schneesturm: 
Den Chocobo-Weisen findet Ihr in den 
Bergen um den Krater. ) 


Der letzte Kampf: 

Auf dem Weg zu Sephiroth machen Euch 
stämmige Drachen (Vorsicht: Ultima- 
Magie!) und teuflische Pinguine zu schaf- 
fen: Für den Endkampf sollten Eure Hel- 
den die Ebene 60 überschritten haben 
und reichlich mit HP-Plus- und MP-Plus- 
Substanz ausgerüstet sein. Werte oberhalb 
9.999 HP und 999 MP sind empfehlens- 
wert, aber nicht unbedingt nötig. Von 
dem goldenen Drachen lernt Ihr mit der 
Feindeskönnen-Substanz die mächtige 
Dose-Magie. Auf jeden Fall solltet Ihr 
folgende Zauber bereithalten: Feindes- 
können Dose, Ultima, Komet, Phönix, 
Bahamut, Neo Bahamut, Bahamut Null in 
Kombination mit MP-Turbo,'Kijata und 
Wiederherstellen-Substanz (Regen). 

Auf dem Weg zu Sephiroth gibt es einige 
Schätze zu entdecken, die Liste der wich- 








tigsten findet Ihr rechts. Plaziert Euren 





bermut tut selten gut: 
Heidegger kommt sich mit seinem Mech 
ziemlich stark vor. 





Ihr dem Metallriesen am Strand vor Midgar das Fürchten gelehrt habt, gibt 
mit seiner Junon-Kanone den Rest. Auch die Energiebarriere am Meteoritenkrater geht dabei zu Bruch. 


ostbaren Speicherpunkt in der Tropf- 
steinhöhle, wo sich Eure Helden zum 
erstenmal treffen und in zwei Gruppen 
aufteilen. Weiter drinnen könnt Ihr Euer 
Lager nicht mehr aufstellen. Durchforscht 
alle Gänge und kehrt noch einmal an die 
Erdoberfläche zurück, um mit den ge- 
sammelten Gil (100.000 bis 200.000) Zelte, 
X-Trunks, Phönixfedern und Äther zu 
aufen. 

Dann seid Ihr endlich gerüstet für die 
finale Schlacht: Auf dem Spiegelfeld stellt 
sich Euch aber erstmal der fiese Jenova in 
den Weg. Nach dem Bahamut-Null- 
nferno und ein paar anderen Zauber- 
sprüchen gibt der lästige Genversuch 
jedoch den Geist auf. 

Anschließend erscheint Sephiroths sterb- 
iche Hülle zum Kampf: Greift konsequent 
seinen Brustpanzer an (Komet-1-Zauber): 
hr müßt ihm pro Runde mehr als 8.000 
IP abziehen! Dabei solltet Ihr immer mit 
der gleichen Heldentruppe zuschlagen, 
die dafür perfekt ausgerüstet sein muß. 
Bricht Sephiroth in sich zusammen, habt 
hr schon den schwierigsten Teil geschafft. 
Nun ist Sephiroths göttliche Seele an der 
eihe: Er greift immer nur einen von Euch 
an, bis er schließlich aus Verzweiflung die 
Super Nova au: - diesen Zauber über- 
ebt Ihr nur mit voller Energie! Heilt Ihr 
Euch jedoch brav, ist der Sieg nur eine 
Frage der Zeit. Schließlich kämpft Cloud 
mit Sephiroth Mann gegen Mann: Dabei 
«önnt Ihr glücklicherweise nicht verlieren. 
Ein kleiner Tip zum Schluß: Nach den 
Credits erwartet Euch ein Blick in die 
Zukunft! oe 
































Te al Te PA Tin; 


Konterattacke mit 
kombiniertem Zauber 










schafft Magie- und 
Waffenbarriere 
Klaut in Kombina- 
tion mit Zauber 
Lebenspunkte 
Alle-Effekt auf jede 
Substanz eines Helden 
Speicher-Setzt Speicherplatz 
kristall an beliebigen Punkt 
















Ruhe vor dem Sturm: . 
Eure Helden verabschieden sich vor dem 
\ finalen Kampf von ihren Freunden. P 





NIGHTMARE CREATURES 


MOVES, PABWÖRTER & TIPS 


‚er und Monster- 
schlächter aufgepaßt: Mit 
unseren Move-Listen und den 

K örtern von Chezzi Salvatore 
aus Haag für die NTSC- und PAL-Versio- 
nen hat Adam Crowley gegen Euch keine 
Chance. Nach dem Abspann erweitert 
sich übrigens das Options-Menül 
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Double Kick 
Triple Kick 
Double Strike 
Triple Strike 
Backflip 
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Bootstomp 
Feet of Fury 
Cyclone 
Slice 

Whip Slash 
Ballerina 
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Strike 
Conquer 
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Dervish 

Spin Balde 
Slam 

Flying Cross 
Back Kick 
Block 


IGNATIUS’ MOVES 


Double Kick 
Triple Kick 
Double Strike 
Triple Strike 
Hammer Curl 
Lunge Kick 
Crescent Kick 
Windmill Slam 
Backhand 

Spin Spike 
Ahab’s Spear 
Ahab’s Revenge 
Kick Feint 
Jack Knive 
Judgment 
Hammerhead 
Staff (Sprung) 
Jam (Sprung) 
Block 
Backstrike 
Tactic 
Tornadokick 
Roundhouse 
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Asien on pen 


Westminster Abbey: Da Ihr mit 
den Pafßwörtern alle Levels direkt an- 
wählen könnt, beginnen wir mit unseren 
Tips im vorletzten Level (siehe Karte). 
Klinkt Ihr Euch direkt beim Endkampf ein, 
müßt Ihr ohne Extrawaffen antreten: 
Nachdem Ihr die ersten Monster aufge- 
mischt habt, nehmt Ihr den roten Energie- 
orb und betretet die brennende Kirche: Im 
ersten Raum bewegt Ihr Euch in die Mitte 
und hüpft durch die Feuerwand, um wei- 
ter in die Kirche vorzudringen. In den 
nächsten beiden Hallen erwarten Euch 
zwei gesichtslose Männer. Vermöbelt sie 
und hüpft über das Geländer in den 
Keller. Nachdem Ihr dort die Türe aufge- 
brochen habt, sackt Ihr die sechs Pistolen 
aus den Glasvitrinen ein. Sucht die große 
Uhr - steht sie still, versetzt ihr einen 
Hieb. Kämpft Euch weiter bis zur orangen 
Tür und brecht sie auf. Dahinter speichert 
Ihr den Spielstand. Kämpft Euch bis in 
den Raum mit der hölzernen Türe vor, da- 
hinter findet Ihr eine Pistole. Bei-Energie- 
mangel solltet Ihr ohne Umwege zum 
Ausgang eilen — die entsprechenden 
Energieextras müßt Ihr nämlich für den 
Endkampf aufheben! 








Bringt Euch vor den Feuerteufeln in 
Sicherheit und greift erst an, wenn sie 


ziellos über die Terrasse irre: 





The Roofs: Adam Crowley hat einen 
seiner teuflischen Zaubertränke geschluckt 
und sich in ein abscheuliches Ungetüm 
verwandelt. Vier Feuerdämonen schickt er 
vor. Bringt Euch in Sicherheit und schlagt 
nur zu, wenn sie herumfliegen ohne 
Feuer zu speien. Anschließend sucht Ihr 
hinter dem Turm den goldenen Energie- 
orb nahe des Hauptgebäudes und hüpft 
wieder zurück zu Crowley. Greift konse- 
quent seinen Kopf an - nur hier ist er ver- 
wundbar, Nach einigen Hieben rollt sein 
Haupt zu Euren Füßen, der Spuk hat ein 
Ende — zumindest bis der Abspann auf 
eine Fortsetzung hinweist. oe 










Der Eingang von 






flüchtenden Adam. 


Mit MANIAG ent- 

geht Euch kein Extra: > 
Alle mit "Monster" 
gekennzeichneten 


Ungeheuer schenken 
Euch nach ihrem 
Ableben einen wert- 
vollen Gegenstand. 








Londons ehrwürdiger 
Kirche "Westminster 
Abbey”: Verfolgt den 
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zu Spielen für 
Oidie-Konsolen 
oder Exoten? 
Internet-Surfer 
schwingen sich 
auf Ihr Netscape- 
Board und setzen 
Kurs auf 3 
www.segasages. 5 
com 'j 
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zu Adam Crowley. 



























TEIL 1: DIE GANGSTER VON LIBERTY CITY 


Allen Großstadtgangstern und ° Gangsta Bang: Ihr beginnt erstmal einen Wagen klauen — das Zeitlimit ist 
angehenden Staatsfeinden ohne konkreten Auftrag. Probiert ein we- nämlich sehr streng kalkuliert. Polizei- 





sollten unsere Karten helfen, nig herum und besorgt Euch auf jeden wagen lackieren die illegalen Autowerk- 
# die Bürger von Liberty City or- Fall eine MP und eine kugelsichere Weste. _stätten nicht, auf der Flucht solltet Ihr 
dentlich auszunehmen. Die Legende gilt Krallt Ihr Euch eine Amoklauf-MP, habt deshalb lieber einen Zivilwagen stehlen. 





für beide Karten, die Panzer könnt Ihr je- Ihr 20 Sekunden lang Zeit, 10.000 Punkte Habt Ihr Lust auf Gore-Effekte? Heizt mit 
doch nur in der zweiten Mission finden. zu sammeln: Ballert auf die Autos, dann Vollgas auf einen Passanten zu und über- 


kann nichts schief gehen. fahrt ihn bei gezogener Handbremse mit 
FM Nach dem Amoklauf ver- einem seitlichen Slide (siehe Bild): Statt 
folgen Euch keine Cops, Eurer Reifenspur verschmiert Ihr sein Blut 









auch wenn sie vorher hin- über die ganze Straße. Auf den Ba 
ter Euch her waren! Für schienen wiederum werdet Ihr gegrillt! 




















einen dicken Batzen Geld LEGENDE 
so) Iteı Ihr jetzt ein paar 1 Telefon (4 Aufträge 
Multiplikatoren sammeln 2 Pistole 
(durch Missionen oder in 3 Schneller laufen 

| Kisten). Über die vier 5 

i Telefone (1) gelangt Ihr an 6 
ebensoviele Missionen: z : an 
chickt Euch der Auftras- xtraleben 
Schickt Euch der Auftrag 9 Bonucmiesiänen 

- 1 geber an ein zweites Tele- 10 Schußsichere Weste 
Übertriebener Realismus: Schleudert Ihr über eine \ fon, solltet Ihr für den Weg 11 Multiplikator 
Leiche, hinterlaßt Ihr eine blutrote Spur. / 12 Panzer 


RR 
AGUERNSEICHY. 











Heist Almighty: Habt Ihr ein paar 
Multiplikatoren gesammelt, lohnt sich der 
Autodiebstahl. Oldtimer und Rennwagen 
erzielen + höchsten Preise, Stretch- 
Limousinen, Busse und Tanklastwagen 
nimmt der Autohändler am Pier nicht an. 
Doch Vorsicht: Ist das Boot eines Hehlers 
einmal beladen, kassiert Ihr nur noch 
wenige Dollar. i 
Besonders spaßig sind in dieser Etappe 
die alles niedermähenden Panzer: Mit 


Beamten vorbehalten: Den Panzer in 
Fort Law erreicht Ihr nur mit einem 
Polizei- oder Krankenwagen 











ihnen überrollt Ihr jeden Wagen mit 
Leichtigkeit. Wird das Kettenfahrzeug je- 
doch langsam, solltet Ihr möglichst schnell 
aussteigen, bevor der Tank explodiert. 
Der Panzer in Fort Law ist mit einem 
Stahlkäfig gesichert, hinein kommt Ihr nur 
mit einem Polizei- oder Krankenwagen: 
Schaltet das Blaulicht an, damit Euch die 
Wachen reinlassen. 

Um die beiden Panzer auf Law Island zu 
klauen, müßt Ihr dem Umweg über 
Estoria nehmen: Fahrt von der Insel über 
die Brücke dorthin und biegt in die erste 
Straße nach Westen ein. Lenkt wieder 
nach rechts und knattert zum Pier ganz im 
Nordwesten von Estoria. Über eine kleine 
Brücke gelangt Ihr auf den Lagerplatz mit 
den beiden Panzern. Wehe Ihr rammt die 
Kriegsfahrzeuge - Euer Wagen geht sofort 
in Flammen auf! 

Um massig Kohle einzusacken düst Ihr 
nach New Guernsey: Im Süden befindet 
sich in einer Sackgasse ein Autohehler, 
die Polizisten verfolgen Euch nur bis zur 


An die beiden Panzer auf Law Island 
gelangt Ihr nur per Umweg über den 
nordwestlichen Teil von Estoria. 


Kreuzung. Habt Ihr die Cops am Hals, 
müßt Ihr nur nördlich nach Guernsey City 
heizen: Die Autowerkstatt in der Neben- 
straße ist leicht zu erreichen, auf dem 
Weg findet Ihr MPs und Geschwindig- 
keits-Extras. Paßt jedoch auf, daß Euch die 
Cops nicht zu nahe am Heckspoiler kle- 
ben: Einige Polizisten halten direkt am 
Werkstattausgang. Wenn Ihr mit neuen 
Nummernschildern zurückstoßt und den 
Bulli rammt, setzen sie ihre Jagd fort. 

Um Geld zu sparen, könnt Ihr auch kurz 
vor der Werkstatt einen neuen Wagen 
stehlen. Das MANIAC-Syndikat wünscht 
Euch viel Spaß! oe 






















Ihr nabt 
ellenlange 
Paßwortlisten 
erspielt und in 
Eurem PC oder 
Mac gespei- 
eher ”"Word”- 
Dateien auf 

Diskette (3, 
Zoll) erleichtern 
uns die Arbeit 
und werden 
dankbar entge 
gengenommen! 


























Stalin kann's nicht lassen: Im 
zweiten Teil unserer "Alarm- 
stufe Rot"-Lösungshilfe 
erobert Ihr als Offizier der 
sowjetischen Führung ganz Europa... 








Ostdeutschland {2}: Eure Basis 
östlich des Startpunktes steht bereits. 
Errichtet zusätzlich eine Erzraffinerie und 






zwei Cyborgfabriken. Damit produziert Ihr 


am.laufenden Band Grenadiere. Über die 


nördliche Furt rückt Ihr zum feindlichen 
Stützpunkt im’ Westen und legt alles in 
Schutt und Asche. 





Schweden [3]: Der alliierte Spion 
flüchtet vom Startpunkt aus nach Süden. 
Mit Euren Kampfhunden erledigt Ihr den 
Posten bei Position 1, um die Verstärkung 
aus dem Haus bei Punkt ® zu befreien. 
Ein Cyborg-Grenadier schleicht sich jetzt 
zu Position 3 und wirft eine Handgranate 
auf die Fässer im Westen. Die Explosion 
zerstört den Bunker bei & - jetzt habt Ihr 
freie Bahn, um den Spion einzuholen und 
zu vernichten. Der hat sich mittlerweile in 








einer Kirche im Süden versteckt und 
flüchtet weiter nach Westen, sobald Ihr 
Euch der Kirche nähert, Verfolgt ihn nach 
Westen, neue Truppen und explosive 
Fässer helfen beim Vormarsch. 
Westdeutschland [4): Erichtet 
die Basis direkt am Startpunkt. Die Alli- 
ierten fordern ständig Nachschub mit Hilfe 
der Radaranlage bei Punkt 1 an. Schaltet 
sie möglichst bald mit einem ausreichend 
großen Geschwader Yak-Jägern oder ei- 
nem Panzerverband aus. Die Verteidigung 











der Basis mit 
Flammentürmen 
und Abwehrtrup- 
pen konzentriert 
sich auf Punkt ®, 
da der Gegner 
meist dort an- 
greift. In den Kir- 
chen bei Position 
3 und & findet 
Ihr Geld und 
Energie. Nun 
nehmt Ihr Euch 
zuerst die Basis 
im Nordwesten 
vor. Bunker und 
Türme werden gefahrlos mit V2-Rake- 
tenwerfern bekämpft, den Rest besorgt ein 
großer Panzerverband. Danach ist der 
Stützpunkt im Osten an der Reihe. 
Griechenland (5}: Zieht vom Start- 
punkt aus nach Norden und errichtet in 
der Nähe des dortigen Erzfeldes Eure 
Basis. Nehmt den kleinen Stützpunkt im 
Osten ein. Der Radar bei Position 1 darf 
dabei nicht zerstört werden - Ihr müßt.es 
mit einem Invasor einnehmen! Sobald Ihr 
den Bauhof erobert habt, baut Ihr bei 
Punkt @ einen Hafen. Mit Hilfe einer 
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U-Boot-Flotte räumt Ihr den Seeweg nach 
Süden, um bei Punkt 3 mit Landungs- 
booten auf die Insel überzusetzen. Mit 
dem vorher eingetroffenen Baufahrzeug 
errichtet Ihr am Landungspunkt Eure 
zweite Basis und vernichtet auf der Insel 
alle gegnerischen Einheiten und den 
Stützpunkt im Norden. 
Westjugoslawien (6]: Bringt 
den LKW-Konvoi erstmal in Sicherheit. Im 
Nordwesten entdeckt Ihr eine Basis. Hin- 
ter den Bäumen bei Position 1 findet Ihr 
eine Geldkiste. Sichert Euren Stützpunkt 
nach Süden ab, U-Boote kümmern sich 
um Attacken aus dem Kanal im Norden. 
Säubert dann mit einem Panzerverband 
den Weg nach Nordosten über die Brük- 
ke. Damit diese nicht von den Kreuzern 
bei®@ zerstört wird, versenkt Ihr sie vor- 
her mit den U-Booten oder aus der Luft. 
Schickt jetzt den LKW-Konvoi nach Nord- 
osten, um die Mission zu beenden. 





Moskau (7): Bevor Ihr diese Mission 
beginnt, solltet Ihr die Spielgeschwindig- 
ceit unbedingt auf "langsam” stellen! In 
der einzigen Indoor-Mission der Sowjets 
wehrt Ihr die drohende Kernschmelze 
eines Atomreaktors mit einer kleinen 
nfanterieeinheit ab. Flüchtet sofort nach 
Osten, um der Explosion zu entgehen. \ 
Danach begebt Ihr Euch umgehend zu 
Position 1. Dort entledigt Ihr Euch mit 
lilfe der Fässer den Verfolgern. Bunker 
und Kampfhunde bei @ werden ebenfalls 
mit einer Salve auf die Fässer beseitigt. 
die folgende Explosion vernichtet außer- 
dem einen Flammenturm, der bei Punkt 3 
Eure Invasoren in Schach hält. Wer seine 
Cyborgs heilen muß, schlägt sich zur 
Energie-Kiste bei Position & durch. Jetzt 
nehmen sich die Ingenieure die Kom- 
mandozentralen beiS, 6, 7 und @ vor. 
Jaraufhin tauchen bei @ zwei Flammen- 
türme auf, die Tanya und ihre Kollegen 
den Garaus machen. Der Deaktivierung 
der letzten Kommandozentrale steht jetzt 
nichts mehr im Weg. 

Italien (8): Nach der Landung an 
der Südküste werden die versprengten 
Feindeinheiten erledigt. Danach baut Ihr 
nordöstlich des Startpunktes Euren Stütz- 
punkt. Mit den jetzt erhältlichen Teslaspu- 
len errichtet Ihr eine effektive Verteidi- 
gung gegen die Übergriffe der Alliierten 
Auf der kleinen Insel im Süden (®) befin- 
det sich eine Geldkiste. Nehmt Euch zu- 
erst die kleine Basis im Nordwesten vor. 
Ist Eure Truppe stark genug, geht's auch 
dem zweiten Stützpunkt am Nordwest- 
zipfel der Insel an den Kragen. Um die 
Mission zu beenden, müßt Ihr neben allen 
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Landeinheiten auch die verstreute alliierte 
Marine versenken. 

Ostfrankreich (9): Eure Aufgabe 
ist die Beseitigung des Lasters bei Position 
1. Zunächst muß jedoch Eure Basis am 
Startpunkt befestigt werden, da der 
Gegner von Westen und Norden angreift. 
Mit Teslaspulen, die von Flakstellungen 
geschützt werden, V2-Raketenwerfern und 
Panzern verteidigt Ihr die Basis. Gehen 
Euch die finanziellen Ressourcen aus, ver- 
nichtet Ihr die Bunker bei Punkt @ und 
schnappt Euch die Geldkiste. Danach er- 








obert Ihr die Basis im Westen, Invasoren 
sollten sich die ffinerie vornehmen. 
etzt räumt Ihr das Minenfeld auf der 
<e 3 und zerstört den Stützpunkt im 
Nordosten. Gleiches gilt für das Minenfeld 
@ und die Basis, in der sich der LKW be- 
findet. Sobald Ihr dort angreift, versucht 
der Laster nach Osten zu entkommen: 
Schneidet ihm den Weg ab! 
Mission 10: Euer LKW-Konvoi muß 
die westliche Grenze des Missionsgebietes 
erreichen. Die MIG-Kampfbomber nörd- 
lich des Startpunktes kümmern sich 
während/des Vormarsches um Panzer 
und Geschütztürme, Rak-Zeros und Flak- 
stellungen werden mit Bodentruppen 
attackiert. Bei Position # findet Ihr eine 
Kiste mit Energie. Die erste Basis wird 
erobert und verkauft, das Geld in neue 
Kampfflieger investiert. Versenkt einen 
der beiden Zerstörer bei @ oder 3, dem 
anderen weicht Ihr aus. Bei Finanzpro- 
blemen enttarnt Ihr die Kraftwerke im 














Südosten mit einem Spionageflugzeug 
und verkauft sie anschließend. Jetzt geht 
es mit Vollgas durch den Engpaß zwi- 
schen den beiden Stützpunkten, die her- 
umstehenden Fässer bringt Ihr sofort zur 
Detonation — der Weg nach Westen ist 
frei. 

Westfrankreich (11}: Mit dem 
Landungsboot legt Ihr bei Punkt Ian und 
errichtet in unmittelbarer Nähe die Basis. 
Um die ständigen Kreuzerangriffe nieder- 
zuschlagen, baut Ihr möglichst bald bei 
Position 1 und @ Häfen und sichert Punkt 
3 und 4 mit U-Booten. Mit Spionage- 








flugzeug und Fallschirmjägern ergattert Ihr 
eine Geldkiste auf der kleinen Insel im 
Nordwesten (5). Mit mindestens vier Lan- 
dungsbooten, die mit (Mammut-) Panzern 
beladen werden, setzt Ihr bei & zur nörd- 
lichen Insel über. Vorsicht beim Vor- 
marsch nach Norden: Das Gebiet südlich 
der drei Stützpunkte ist vermint! 
Schweiz [12]: Die feindliche Basis 
im Süden des Startpunktes wird erobert, 
an gleicher Stelle errichtet Ihr Euren eige- 
nen Stützpunkt. Den aus Süden anrücken- 
den Infanteristen gebietet Ihr mit einer 
Batterie Flammentürme Einhalt. Die 
Geschütztürme und Bunker der alliierten 
Basis im Südosten greift Ihr aus der Luft 





an, den Rest erledigt Eure Panzerdivision. 
Errichtet bei 9 einen Hafen; sind die 
Gebäude Eures Lagers zu weit entfernt, 
baut Ihr einfach eine Reihe Erzsilos bis 
zur Küste. Setzt dann bei @ mit Landungs- 
booten zur Insel über. Nachdem der Stütz- 
punkt auf der Insel zerstört ist, nehmen 
drei Invasoren die Technologiezentren bei 
3,4und5 
ein. 
Portugal 
(13]: Ziel 
der Mission ist 
die Eroberung 
der Chrono- 
en 1. Bevor Ihr nicht die Radaran- 
lagen bei @, 3, 4 und 5 zerstört habt, 
wird die Geheimwaffe der Alliierten je- 
doch automatisch vernichtet. Errichtet 
Eure Basis westlich des Startpunktes und 
baut eine starke Verteidigung auf: Immer 
wieder landen Alliierte an den Küsten 
oder greifen aus dem Südwesten an. Die 
dortigen Verteidigungsanlagen werden mit 
MIG-Kampfbombern dezimiert. Sobald 
der Eiserne Vorhang einsatzbereit ist, 
macht Ihr einen Mammut unverwundbar 
und entschärft mit ihm das Minenfeld bei 
Position @.-Mit einem großen Panzer- 


verband schlagt Ihr Euch bis zu den vier 
Radarstationen durch. Sind diese außer 
Funktion gesetzt, nimmt ein Invasor die 
Chronosphäre ein. Die Eroberung schei- 
tert zwar, die Mission habt Ihr trotzdem 
erfolgreich beendet. 

England (14): Nachdem Ihr an der 
Küste gelandet seit, errichtet Ihr Euren 
Stützpunkt nördlich des Startpunktes. Mit 
einer Werft bei Position I produziert Ihr 
ein Landungsboot, das mit einer Einheit 
nach ® entsandt wird. Dort befinden sich 
drei Kisten mit Energie und Geld. Sobald 
Spionageflugzeug und Fallschirmjäger 
bereit stehen, wagen diese den Absprung 
über Position 3 - hier befindet sich die 
mit nur einem Bunker versehene Energie- 
versorgung der Alliierten. Die Basis sollte 
mit starken Verteidigungsanlagen nach 
Norden und Westen gesichert werden, 
das Einfallen von Kreuzern oder Lan- 
dungsbooten wird mit U-Booten bei 
Punkt 4 unterbunden. Bei der folgenden 
Eroberung der feindlichen Stützpunkte 
sollten Eure Invasoren strategisch günstige 
Gebäude (Waffen- und Cyborg-Fabriken) 
einnehmen, um den weiteren Vormarsch 
nach Norden bzw. Westen zu beschleuni- 
gen. th 














Wie'Ihr Bartolis Pläne durch- 
kreuzt und an den Dolch von 
Xian kommt, haben wir Euch 
in der letzten MANIAC verraten. 
Diesmal erfahrt Ihr, wie Ihr an die ver- 
steckten Drachenstatuen kommt, um das 
Spiel komplett zu lösen. 

Die große Mauer: Während der 
ersten Kletterpartie zum Eingang in die 
‚große Mauer springt Ihr auf das gegen- 
überliegende F ns zum steinernen 
Drachen. Die Jade-Statue findet Ihr hinter 
den drei Klappmessern: Springt über die 
Klingen und schnappt Euch den kleinen 
Drachen, bevor Lara von den Wänden 
zerquetscht wird. Um an den dritten Lind- 
wurm zu kommen, muß Lara bei der Seil- 
bahn nach unten klettern. Laßt Euch auf 














In einem versteckten Tal unter der großen 
Mauer trefft Ihr auf alte Bekannte: Der T-Rex 
aus Teil 1, diesmal in doppelter Ausführung. 


der linken Seite nach unten fallen und 
hangelt am Spalt entlang, bis Ihr Euch in 
die Höhle ziehen könnt. Am Ende des 
Tals findet Ihr den goldenen Drachen. 
Venedig: Bevor Ihr mit dem Boot den 
Wasserfall hinunterrauscht, legt Ihr rechts 
am Gang an und schnappt Euch den 
Felsdrachen. Nach der Fahrt über den 
Wasserfall springt Ihr aus dem Boot und 
taucht zum Grund des Raums — am Bo- 
den wartet der goldene Drache. 

Bine Brückendurchfahrt wird von’einem 
Zaungitter versperrt. Daneben fahrt Ihr an 
die Anlegestelle, springt zum Fenstersims, 
zieht Euch nach oben und durchschießt 
die Scheibe vor dem Jadedrachen. 
Bartolis Versteck: Nach den 
Sprüngen über Markisen und Balkone 
laßt Ihr Euch nach unten fallen und lauft 
die Treppe nach oben. Im ersten Raum 
ist links neben der Tür ein Schalter 
versteckt. Er öffnet eine Balkontür im 
Treppenhaus, wo Ihr den Steindrachen 
findet. Der goldene Drachen versteckt 
sich unter dem Schornstein, auf den Ihr 
während des Tauchganges trefft. 
Schwimmt in den Raum mit den Säulen, 
inten rechts’ steht die zweite Statue. 
Beim Sprengzünder lauft Ihr weiter, klet- 
tert-auf das Dach, zerschießt die Scheiben 
und schnappt Euch die Jadefigur. 
Das-Opernhaus: Nachdem Ihr in 














die Wassergrube auf der Bühne gesprun- 
gen seid, kommt Ihr in einen Raum mit ei- 
nem Schalter. Gegenüber dem Steinsockel 
findet Ihr unterhalb der Wasseroberfläche 
einen Gang zum steinernen Drachen. Laßt 
den Aufzug allein nach unten fahren und 
klettert den Schacht hinauf. Oben ange- 
kommen steht die goldene Statue zwi- 
schen den Glasscherben. Die dritte Figur 
ist in den Lüftungsschächten versteckt: 
Von diesem Raum aus erreicht Ihr per 
Sprung einen Ventilator, vor dem die 
Jadestatue liegt. 












Laßt Euch bei der 
Seilbahn auf diese 
Plattform fallen 

Der Bohrturm: Im 
Flugzeughangar folgt Ihr 
dem Steg nach links zum 
Wasserbecken. Legt dort 
den Unterwasserhebel um 
und taucht den Gang entlang, bis ein 
zweiter Weg senkrecht nach unten ab- 
zweigt. Hinter der Schiffschraube entdeckt 
hr den Jadedrachen. Die Steinstatue fin- 
det Ihr auf dem Dach des Bohrturms - 
slettert die lange Leiter einfach ganz nach 
oben. Nachdem Ihr die grüne Karte an 
Euch gebracht habt, springt Ihr ins V 
und klettert auf den Sockel des Pfeilers. 
Als Belohnung wartet der goldene 
Jrache. 
Die Tiefe: Bevor Ihr ü 
had springt, laßt Ihr Euch in das Loch auf 
der Schräge zum Steindrachen fallen. 
Nachdem Ihr die Tür mit dem Chip ge- 
öffnet habt, springt Ihr dahinter in das 
Wasserbecken. Unter einer Falltür ist der 
Jadedrache versteckt. Am Ende des Levels 
lauft Ihr links vom verletzten Mönch 

durch die Tür zum Golddrachen. 

40 Faden: Nachdem Lara über die 
isten geklettert ist durchquert sie den 
Raum bis zum Steindrachen. Mit einem 
versteckten Schalter öffnet Ihr kurrzzeitig 
eine Unterwasserhöhle, dort liegt der Ja- 
dedrache auf Grund. Neben dem Hebel 
am Boden eines sertunnels findet Ihr 
den goldenen Drachen. 

Das Wrack der Mario Doria: 
Im Raum mit dem Swimmingpool klettert 
Ihr hinter den umgekippten Sofas nach 
oben. Dort entdeckt Ihr einen Gang, der 
zum Steindrachen führt. Nachdem Ihr zum 
zweiten Mal den anrollenden Fässern aus- 
‚gewichen seid, zieht Ihr’Euch rechter 








ser 




















TOMB RAIDER 


ALLEN DRACHENSTATUEN AUF DER SPUR 


Hand nach oben zur Jadestatue. Bevor Ihr 
den Kabinenschlüssel beschafft, taucht Ihr 
nach oben zu einer Öffnung. Klettert in 
den Raum und holt den goldenen Dra- 
chen. 

Die Mannschaftsquartiere: 
Habt Ihr zum ersten Mal die Kolben über- 
quert, springt Ihr rechts zum Steindrachen. 
Folgt dem Gang hinter der Kiste, bis Lara 
von einem Muskelmann angegriffen wird. 
Vom Korridor, aus dem der Schläger kam, 
erreicht Ihr oberhalt des goldenen Dra- 
chens einen Raum. Laßt Euch dort an der 
hrüchigen Stelle nach unten fallen. Im 
Zimmer vor den vielen schrägen Holz- 
planken taucht Ihr in das Wasser. 
Schwimmt hinab bis zum Grund und 
schnappt Euch dort den Jadedrachen. 

An Deck: Den Steindrachen findet Ihr 
auf dem Grund des Sees, in dem das gel- 
be Schlauchboot liegt. An Deck der Maria 
Joria springt Ihr in den Pool und lockt 
den Froschmann aus seinem Versteck. 
Nachdem der Taucher beseitigt ist, findet 
hr im Pool die goldene Statue. Von der 
vorderen rechten Seite des Schiffes er- 
reicht Lara über zwei Pfeiler einen Vor- 
sprung an der Höhlenwand gegenüber 
(siehe unten). Hangelt nach rechts, zieht 
Euch nach oben und geht vorsichtig 

















durch die Glasscherben zur Jadefigur. 





Vom zweiten Oberdeck der 
Mario Doria gelangt Ihr über diese 
Plattformen zum Jadedrachen. 


Das tibetanische Hochland: 
Rechts von der Hütte liegt vor einem 
Holzgatter der Steindrache. Vor der breti- 
en Schneeschanze unter freim Himmel 
steigt Ihr vom Schneemobil ab und springt 
rechts zum Jadedrachen. Mit dem bewaff- 
neten Schneemobil fahrt Ihr links auf ei- 
nem Felssims an einem Abgrund vorbei. 
Dahinter steigt Ihr ab und klettert an der 
Leiter nach unten. Weicht den Schnee- 
bällen aus und schnappt Euch die golde- 
ne Statue 

Das Kloster von Barkhan 
Klettert an der Rückseite der großen Sta- 
tue nach oben zum goldenen Drachen. 
Den Steindrachen findet Ihr im großen 
Schwimmbecken. Neben der Leiter führt 
ein kurzer Gang zur begehrten Statue. Im 
Raum mit dem Sichelrad wartet Ihr solan- 
ge, bis Ihr in die linke Nische zu den 
Türen laufen könnt. Im Raum dahinter 
wartet der Jadedrache auf Euch, 














Während der Rutschpartie, die Euch 
zum Tempel des Xian befördert, könnt Ihr 
Euch nach einem Vorwärtssalto mit 
Drehung an diesem Vorsprung festhalten. 


Die Katakomben des Talion: 
Hinter der Treppe findet Ihr einen Spalt in 
der Felswand. Hangelt Euch nach rechts 
zum Steindrachen. Von einem Felsplateau 
im See aus kommt Ihr zu einer Leiter, die 
Ihr nach oben klettert. In der Nische ist 
die Jadestatue versteckt. Kurz vor Ende 
des Levels kommt Lara in einen Raum mit 
scharfen Spitzen. Klettert die Steinwand 
nach oben zum goldenen Drachen. 

Der Eispalast: Am Yeti-Käfig führt 
hinter einem Felsblock eine unsichtbare 
Brücke zum goldenen Drachen. Rechts 
am Eingang der Felsgrotte kommt Ihr zu 
einem Gitter, vor dem der Steindrache 
liegt. Beim Eispalast findet Ihr ein Haus, 
das in die Felswand gebaut ist. Auf einem 
Steinsockel im Inneren ist die Jadestatue 
versteckt. 
Der Tempel des Xian: Laßt Euch 
rückwärts den Wasserfall runterrutschen, 
um Euch am Ende festzuhalten. Hangelt 
nach links zur goldenen Statue. Klettert 
die Leiter nach unten bis zur Lava und 
hangelt Euch an der Klippe entlang nach 
rechts zum steinernen Drachen. Habt Ihr 
Euch beim Lavasee die Schräge nach 
oben gearbeitet, findet Ihr ein Trampolin. 
Damit erreicht Ihr die Holzbalken an der 
Decke. Ein weiter Satz befördert Lara zur 
Jadestatue! 

Die schwimmenden Inseln: 
Auf dem Dach des schwebenden Hauses 
ist der Jadedrache versteckt. Ihr erreicht 
ihn über die Felswand neben dem Ge- 
äude. Hinter der Brücke ist in der Fels- 
mauer vor dem Tempel ein Gang ver- 
steckt, an. dessen Ende der Felsdrachen 
iegt. Zieht Ihr die Kiste vor der letzten 
Seilbahnfahrt zur Seite und klettert über 
die Felsen nach unten. Mit Anlauf erreicht 
hr die gegenüberliegende Seite und 
schnappt Euch den letzten Drachen. aw/th 











Von diesem Felssims aus erreicht Ihr 
das Dach des schwebenden Hause: 
Dort befindet sich der Jadedrach 








Cheatcodes: Kleines 
Bonusspiel oder Extra- 
MP Credits gefällig? Damit 
die folgenden Cheatcodes auch 
funktionieren, müßt Ihr erst einen 
Trick anwenden: Während Ihr im Titel- 
bild "Start" oder "Countinue" wählt, 
haltet Ihr 






R1+®@ 
gedrückt. Ein schwarzer Bildschirm mit 
der Meldung "Now Loading" und flie- 
genden CDs erscheint. Während die 
CDs herumsegeln, könnt Ihr die 
Cheats eingeben. 


Extra Credits: Um die Namen 
aller Entwickler zu erfahren, drückt Ihr 


«OAAA®OAOA, 9 : A 


Minispiel: Wenn Ihr Euch bei 
einem kleinen Shoot'em-Up einen 
kostenlosen Wingman verdienen 
möchtet, drückt Ihr 

te)» 
und bewährt Euch anschließend als 
"Air Combat"-Icon: Ihr steuert das 
Icon mit L2 und R2 und müßt soviele 
Stealth Bomber wie möglich ab- 
} schießen. Sechs Sekunden habt Ihr 
| Zeit - für eine Punktzahl über 4,7 
| bekommt Ihr den Wingman (die 
| Meldung "Congratulations” erscheint). 





inal Paintjab: Um dieses 
sche Flugzeug mit dem Original- 
} lack zu bewundern, drückt Ihr 
ArVe>4re> RI 





Tarnfarbe: Gut getarnt ist halb 
| gewonnen! Gebt den Original 
Paintjob-Code ein und drückt 


tre>tre+> 


Wingman: Für einen Wingman 
ohne Auszeichnungen haltet Ihr R1 
gedrückt und betätigt zehnmal START. 


ACTUA SOCCER 


Bonusspieler: 

Ihr sucht den geheimen 
& Gremlin-Star Crossi? Haltet 
#®& im Titelbild 

Select + % 


TRACK & FIELD 


Bikini-Modus: Wer 
beim 100m-Freistilschwim- 
==./” men im knappen Bikini an- 
treten möchte, geht bei der 
Disziplin-Wahl auf "100m Freestyle” 
und drückt anschließend 
tr Irre >e>0% 













Geheimes Intro: 

Ihr wollt Euch im Intro mit 
ein paar Bonussequenzen 
verwöhnen? Dazu drückt Ihr 
während des Vorspanns die Tasten 


_w\ 


Cheatcodes: Bei der Eingabe 
unserer Cheatcodes ist folgendes zu 
beachten: Aktiviert den Pause-Modus 
und gebt den gewünschten Code ein. 
Verlaßt das Menü und klickt auf den 
Menüpunkt "Resume Game". Drückt 
nun MI, um den Trick zu aktivieren — 
viel Spaß. 


EFFEKT 
Wände 
Curve 
Crazy 
Super 


xXXAHHBA 
AUXRAaAxx 
%EAXXAUR 
AB 3xA 

5x 5xA 
5x Ax 
5Sxa Ra 
BABXBA 
BAXHAX 
BEAAXXUN 


RAYMAN 


Extra Continues: 
Nach Eurem Tod könnt Ihr 
[ zehn Bonus-Continues kas- 
sieren. Drückt START, um fort- 
zufahren; dann gebt Ihr folgendes ein: 


4r>« 


Ball 
Ball 
Power 
Goalie 


Super 
Offensive 
Defensive 
Shootout 
Loserteam 
Dreamteam 1 








| 
| 


Bild in Bild: Wechselt während 
des Spiels in den Pause-Modus und 
haltet den Taster R2 gedrückt. Nun 
betätigt Ihr folgende Knöpfe: 
o..-.o 


99 Leben und Power-Up: 
Mit diesem Cheat werdet Ihr un- 
schlagbar. Wechselt in den Pause- 
Modus, haltet RI +R2 +L2 gedrückt 
und betätigt 

.>E+«®0 


EFFEKT 
99 Leben 






XNBIFM!Z2! 


.J5SVLFP5S8VB Musik 
JSK!ZZC8MD Berge 
SM!IKVZWSXD  Caves 


_T64H5M! ?BB 
?2MC9J!GTB 
SX2!ZPS8MD 
492KV3W9XD 
SD3BKFOOMN 


Space Mama 
Skorps 
‚Image 
Electrons _ 
finales Duell 
























































Ihr habt für 
ein Spiel der 
Platin-Serie 1 
einen bisher 
unbekannten 
Cheat entdeckt 
oder Paßwörter 
für geheime 
Levels erspielt? 
Auch für unsere - 
"Classic Tips” 
ersuchen wir 

Eure Hilfe: i 

Schreibt ein- © 
fachanden 

”"Tipsteufel”, 
brisante Tricks 7 
nehmen selbst- 

verständlich an 
der Spielever- ° 
losung teil. 

















































liebtheits-“Top 10“ 
itieren wir aus der 
"„Famicom Tsushin“, mit 
über 500.000 Lesern pro 
loche das meistverkaufte 
Spielemagazin der Welt. 


Aussagen der hiesigen 
Firmenvertretungen. 


















BIG 


MOUTH 


Geht den kraftvoll vermarkteten "Spice Girls” 
etwa die Girlie-Power aus? Der Veröffent- 
lichungstermin von Sonys "Spice World” für 
Playstation wird verschoben - offenbar hat 
man aufgrund fehlender Chart-Erfolge und 
schauspielerischer Qualitäten Zweifel am 
Erfolg der Interaktiv-CD ### Kaum ist "Crash 
Bandicoot” zum zweiten Playstation-Abenteuer 
aufgebrochen, geht die Serie weiter: US-Ent- 
wickler Naughty Dog werkelt gerüchteweise 
bereits am dritten Teil des Erfolgs-Hüpfers ### 
Pixel-Playmate-Premiere: Im US-Sexmagazin 
”Gen X Rage” ist erstmals ein Hardcore- 
Faltblatt mit einer Render-Schönheit enthalten. 
Die willige Digital-Dame entstammt dem Com- 
puterspiel "Ultra Vixen”, einer obskuren 
Mischung aus Hardcore-Anime und Adventure. 











erscheint am 11. Februar 


rund um Euer Hobby. 











Sim/Rollenspiel 
nicht geplant 












sad 


nicht geplant 


(PR-Manager bei 
Nintendo) 


Die Schnapsvorräte 
sind aufgebraucht, 
die Bundesliga auf- 
gelöst und alle 
Frauen verschwun- 
den. „Welche Spiele 
würdest Du fünf 
Minuten vor Welt- 
untergang noch 
einmal auf den 
Bildschirm holen? 


Und warum?“ 


Suchtspiel schlechthin. Selten konnte ein 3D-Ego- 
Shooter so fesseln. Hut ab vor RARE. Wenn die 
Welt schon untergeht, dann wenigstens gerührt 
und nicht geschüttelt, 


“Wenn sich ein Bild 
in die Augen einbrennen könnte wie in einen Moni- 
tor, dann würde ich sicherlich nur noch Bausteine 
sehen. Von Tetris-Siegen hingen bereits mehrere 
Sushi-Menüs ab. Auch in den letzten fünf Minuten 
sollte man da nicht aus der Übung kommen.“ 


“Damit hat alles an- 
gefangen, damit sollte es dann auch aufhören. 
Wird Bruce Willis in einer Fortsetzung der “12 Mon- 
keys“ auf die Suche nach dem Videospielvirus ge- 
schickt, führt ihn die Reise sicher in die 70er.“ 





Zum Start des Spielefrühlings ‘98 (und damit Euch trotz 


der Kälte warm um's Herz wird) testen wir Yoshi’s 


Prügelei dem düsteren Comic gerecht werden? Christian nutzt einen Besuch in 
den englischen Probe-Studios für Interviews zu den wichtigsten Acclaim- 
Titeln des nächsten Halbjahres. In unserer Handheld-Rubrik stellen wir Euch 
die neuesten tragbaren Gadgets wie das game.com ausführlich vor, auch die 
kommenden Automaten-Highlights werden nächsten Monat gewürdigt. 
Zusammen mit dem Test der Saturn-Olympiade Winter Heat und einem 


umfangreichen Tipsteil erwartet Euch wieder eine vollgepackte Ausgabe 


Island für das Nintendo 64: Wird der 2D-Hüpfer dem vernachlässigten Genre zu neuem Glanz verhelfen? Ebenso gespannt 
wie Ihr sind Winnie und Christian auf die Import-Version des Rennspiel-Hits Gran Turismo, das das Potential zum besten 


32-Bit-Rennspiel hat. Todd McFarlanes Höllenkreatur Spawn (rechts) macht Eure Playstation unsicher: Kann die Polygon- 





Anzeigen-Galerie 


Kampf im Raum per 32-Bit: Die ”Colony Wars”-Liga sucht mit 
Heldenpropaganda nach Piloten (links). Segas "Enemy Zero” 
wird direkter: ”To boldiy go where no man has died before” (rechts). 





HEY, WENN DIR DAS ZERLEGEN VON 
| ZYKLOPEN UND VIERKÖPFIGEN | 
 HYDRAS NICHT GENUG IST, KANNST DU 
IMMER NOCH HADES EINS AUFDIE 
MÜTZE in 








2 13:7 1IK Tg ECHTEN EI 14T) 
TH 1129 TURNED HT E17 SKORNN SD NELHEe 


ERST KIT TE TE TTTNTET TEN TH Baia san aa 
ll a Ta in UT T]: BETT ET TUT TIH Ta 50 
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PlayStation 
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